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‘Mass Effect 
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Quake Wars 


очень мясной шутер 


Transformers 
Серия игр Hitman 
Borderlands 


Dead Island 

турнир Extreme Masters 
Сериал Day Break 
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Не дивуйтесь, 
коли будете диви 


Стильний дизайн та вишукана ергономічність. « Можливість форматування 
будь-якого відеофайлу в формат LG AVI для подальшого перегляду. » Об'єм 
пам'яті — 1 Гб, 2 Гб або 4 Гб. «Час роботи — до 31 години в режимі аудіо; 
до 4,5 годин в режимі відео. " Вбудований диктофон та ЕМ-тюнер 
з можливістю запису. »" Вбудований порт USB 2.0. 
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Усі власники техніки LG maloTb право безкошто 
= < г М A < 2 
в Детальну інформацію дізнайтесь за телефоном 


Безкоштовна інформаційна лінія LG: 8-800-303-0000 « http://ua.lge.com 


СЛОВО ОЛМЕРА 


У меня снова есть две новости. Пло- 
хая - нас завоюют и поработят жут- 
кие монстры. Хорошая - они завою- 
ют всю планету, то есть командам, 
которые вздули нас в Лиге Чемпио- 
нов этой осенью, тоже достанется! 


В этом номере, к слову, вы сможете 
ознакомиться сразу с тремя версия- 
ми того, как именно это случится (и 
это не считая пресс-релиза о планах 
Microsoft на наступающий год). Пер- 
вые две - игры «Ведьмак» и Clive Bar- 
ker's Jericho - утверждают, что нас 
пустит на комбикорм гадкая нечисть. 
Сюжет ETQW, однако, тоже не добав- 
ляет рождественского настроения - 
Землю вскоре захватит раса кибор- 
гов Строггов и переработает на пита- 
тельную кашку. (В случае чего, ищите 
конфетки, сделанные из сотрудников 
«Шпиль!» - они будут добряче вста- 
влять. Сытно и весело). 


Но, чтобы убедиться в том, что нами 
будут править жуткие монстрь, не 
обязательно играть в эти игры. До- 
статочно осмотреться по сторонам. 
Если раньше самые отьявленные чу- 
дища тихонько работали вахтерами 
на проходных в женских общежит- 
иях, то теперь они совсем перестали 
скрываться. Взять хотя бы то, что 
одно из них представляло нашу стра- 
ну на Евровидении. 


Но вы не паникуйте - подумаешь, 
уродливые монстры. Я встречался с 
одной такой, классе в девятом - ни- 
чего страшного, жив еще. По край- 
ней мере, у нас всегда будут блинчи- 
ки на завтрак и генеральная уборка 
квартиры по пятницам. 


Нео, возьми печенюшку! 
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Combat Mission: Shock Force. Конец классической серии 
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ме Сериал Day Break. День сурка-рецидивиста, 
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таких игр не существует; 3-4 — полный ацтой; 5-6 — стоит поиграть для общего 


развития; 7-8 — на любителя (а вообще — неплохо); 9-10 — классная игра с маленькими 


недостатками; 11 — шедевр. Обязательно купите; 12 — нет слов. Такие игры выходят раз 
в несколько лет и ломают устоявшиеся стереотипы (например Half-life). 
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ЕА закрыла две студии 


Крупнейший издатель, а по совместительству и владелец многих 
игровых студий, компания Electronic Arts объявила об убытках 
в размере $195 млн. При этом чистая прибыль компании соста- 
вила сумма в десять раз меньше понесенных убытков. Есте- 
ственно, что компания приняла серьезные меры и провела ре- 
структуризацию EA Chertset и EA Chicago. По предварительным 
прогнозам студии не окупили себя даже через пять лет, потому 
что продажи игр росли меньшими темпами, нежели сами студии. 


Dual Vegas 


Ubisoft сообщает о выходе 
Tom Clancy's Rainbow Six: Ve- 
gas 2 уже этой весной, в Map- 
те 2008. Традиционно игра 
должна будет стать хитом. 
И, опять же, традиционно 
для Ubisoft, об игре практи- 
чески нет информации. Наде- 
емся, что в скором будущем 
она появится в достаточном 
количестве, и мы порадуем 
вас сочной превьюшкой вто- 
рого «Вегаса». 


Перезапущен русский сайт Sacred 2 


По адресу www. 


ги в сети можно найти много информа- 


ции о сиквеле Sacred на русском языке. Скриншоты, обои, ролики, 
арты, описания персонажей, новости и, самое главное, форум - все 


это уже есть на обновленном русскоязычном сайте игры. 


Возвращение губернатора 


Подразделение компании Наїсуоп 


планирует создать игру по мотивам 


——S« будущего фильма о «Терминаторе», 
/ terminator Salvation: The Future Be- 


Р/ 


gins. Проект выйдет на консолях, 
ПК и мобильных телефонах не ско- 
ро - предварительная дата релиза 
намечена на 2009 год, когда состо- 
ится премьера фильма. Разработ- 
чики планируют делать мегахит, ко- 
торый не станет тенью фильма, а 
всерьез заявито себе миру. Они хо- 
TAT, чтобы играбылане менее каче- 
ственной, чем сам фильм. 


Принц отправляется в кино 


Игры стремительными шагами направляются в кино. 
Не игры по фильмам, а фильмы по играм 
становятся все популярнее. Оче- | 
редным таким проектом станет 
«Принц Персии: Пески Времени». | 
Съемкой займется Walt Disney , 
Pictures, продюсерская студия. 
Джерри Брукхаймера и, ско- 
рее всего, режиссер Майк Нь- 
юэллу, известный по фильму | 
«Гарри Поттер и Кубок. 


т 


Огня». Пока что готов лишь 


сценарий, а начало съе- 


мок запланировано на ле- У 
‚ To 2008 года. ко 


бор бабу Надю и таракавьЗаййа из KY чала «Гурмэ», 
кде Которая, хоть и отдает «глянцем», невероятно красива. Но 
намного больше впечатляют системные требования игрушки: на самом быстром компьютере тестовой лаборатории с ви- 
деокартой класса GeForce 8800GTX при максимальных настройках графики «Кризис» еле ползет. Конечно же, чуть снизив 
качество изображения, играть в Crysis можно без особых проблем. Однако на данный момент в природе не существует 


компьютера, который потянет игру на максимуме. 


Естественно, что данный факт не мог пройти мимо разработчиков и уже сейчас Crytek готовит мегазаплатку к «Кризису», 
которая исправит некоторые глюки геймплея и повлияет на тормознутость игрушки. Параллельно с этим NVIDIA уже ра- 
ботает над оптимизацией драйверов таким образом, чтобы Crysis работал нормально. Ждите обновлений и не отчаивай- 
тесь, если сейчас игра беспощадно висит. О вас позаботятся разработчики! 
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StarForce, [censored]! 


[Не]любимая многими гейме- 
рами компания [censored] 
StarForce, специализирую- 
щаяся на разработке про- 
граммного обеспечения для 
защиты лицензионного ПО, 
[censored], выпустила, [сеп- 
sored], новые продукты в сво- 
ей, [censored], линейке. |сеп- 
sored]. Эти, [censored], про- 
дукты созданы с целью удо- 
влетворить запросы компа- 
ний-разработчиков ПО, в том 
числе и игр. Поэтому систе 
мам защиты лицензионных, 
[censored], копий компании 
StarForce - быть. Что не мо- 
жет радовать. 


Trackmania Nations 


| Trackmania Nation Forever, дата выхода которой пока неизвест- 
г на, станет официальной игрой чемпионата ESWC 2008. В новой 
' игре появится возможность изменять внешность авто, будет 
улучшенный редактор трасс и, в лучших традициях серии, пра- 
| вильный мультиплеерный режим с обширным диапазоном на- 
строек сетевой игры. Интересно, что в мире «Трекмании» по- 
| явится постоянно обновляемая реклама на бордах и бордюрах. 
| Но реклама несет не только негатив, - ведь очередная сетевая 
‘версия игры будет распространяться бесплатно, как, скорее 
всего, и следующие части Trackmania. 


Atari погибает 


Дела Аїагі плохее плохого. Дабы хоть как-то улучшить ситуа- 
цию, компания меняет руководителя, директора Дэвида Пирса. 
Конкретные причины ухода Пирса не сообщаются, однако, гля- 
дя на сложившуюся в компании ситуацию, можно самостоя- 
тельно  сде- 
лать опреде- 
ленные выво- 
ды. К слову, 
параллельно 
с этим собы- 
тием компа- 
ния заявила о том, что отныне она будет заниматься только из- 
дательством компьютерных игр, ориентируясь в основном на 
рынок США. Отдел разработки компьютерных игр закрыт, а все 
разработчики попали под сокращение. Напомним, что в про- 
шлом финансовом году компания потеряла $70 млн., а в этом - 
взяла кредит на сумму $10 млн. и продала несколько извест- 
ных франчайзов, в том числе Driver. 


ATARI 


Half-Life: Episode Three и кот в мешке: что общего? 


| Помните конец первого эпизода Half-Life? Да, в нем был 
| явный намек на то, каким будет второй эпизод игры. Но 
| вот в конце второго эпизода ни намеков, ни конкретной 
| информации не было. Дэвид Спейрер, руководитель npo- 


екта, пояснил, что это сделано специально для того, чтобы 
не рассекречивать готовящийся для игроков сюрприз. Он 
‘обещает, что Episode Three станет чем-то совсем необыч- 
ным и сногсшибательным, чего мы до сих пор не видали. 


Игры, фильмы, 
звезды 


Вышедший недавно по- 
тенциальный хит Капе & 
Lynch: Dead man также 
претерпит  зкраниза- 


цию. Займется съемкой 
фильма по игре студия 
Lionsgate, а главные po- 


ли исполнят Брюс Yun- 
лис и Билли Боб Тортон. 
Источник данной инфор- 
мации - меганадежный, 
но вот официального 
подтверждения пока 
нет. Кстати говоря, сама 
игра оказалась не такой 
мегахитовой, как плани- 
ровалось. 
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Ждем на днях 


в ближайшее время появятся или только обещали появиться о : . 5 

следующие игры, которые ждут все или их многочисленные AQ ; з | Universe at War: 
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(или немногочисленные) фанаты. , © к Е Earth Assault 
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Savage 2: 
A Tortured Soul 


Звездные волки 2: 
("| Гражданская война 


Kane&Lynch: 
Смертники 


Galactic Civilizations И: | _ 
Twilight of the Arnor | 


Shadowgrounds 
Survivor 


MegaGAME 


Ведьмак - это судьба 


Разработчик: 
CD Project RED 


Изд b: Atari 
: Издатель у Hac: 


§ «Одиссей» 


екомендуемые 


стемные требования: | 
оцессор: Core 2 Duo _ 
6400/Athlion X2 5400+ J 


мять: 2 Гб 
Зидео: GeForce 
900/Вадеоп Х1900 
512 Мб памяти 
т: 8 Гб 
for Windows 
THE 


WITCHER. 
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і Це книг поляка Анджея 


Сапковского «Ведьмак» 
является современной клас- 
сикой фэнтези, которую 
стыдно не прочесть как фа- 
натам данного жанра в об- 
щем, так и любителям хоро- 


" ших книг в целом. А если вы 


вообще никогда не слышали 
об этом великолепном про- 
изведении, то в определен- 
ных кругах вас будут считать 
лузером и изгоем. 


Однако из всякой ситуации 
есть выход. И сегодня, будучи 
очень добрыми и в хорошем 
расположении духа, мы ре- 
шили немного помочь вам: 
хоть в общих чертах, но поз- 
накомить с серией. Прежде 
всего, разберемся, кто же та- 
кие ведьмаки. Все просто: 


ведьмак - это человек, приз- 
ванный охотиться на мон- 
стров. Просто, He так ли? Нет, 
не так, ведь как всегда и во 
всем здесь тоже есть некото- 
рые нюансы! 


Во-первых, представитель 
данной «профессии» не сов- 
сем человек - он в несколько 
раз быстрее, сильнее и лов- 
чее, чем среднестатистиче- 
ский или даже самый бы- 
стрый, сильный и ловкий из 
homo sapiens. Такие TTX ведь- 
мака были достигнуты с по- 
мощью многочисленных му- 
таций, проводившихся в их 
цитадели - Каэр Морхене. 
Стоит отметить, что превра- 
щение людей в эдаких сверх- 
человеков делилось на три 
стадии, причем уже ко второй 


стадии в живых оставалось 
меньше половины претен- 
дентов - остальные не вы- 
держивали нагрузок и поги- 
бали. Те же, кто выжил, меня- 
лись навсегда. Самым глав- 
ным и необратимым измене- 
нием была стерилизация - 
ведьмаки становились бес- 
плодными и не могли иметь 
детей. Посему каждую оче- 
редную «партию» ведьмаков 
приходилось снова созда- 
вать из обычных людей. 


Во-вторых, охотник на мон- 
стров ничего не делал бес- 
платно. Более того, он 
и пальцем не шевелил, пока 
не слышал звон монет - да- 
же если деревню терроризи- 
рует самый что ни на есть 
свирепый оборотень, ведь- 


мак не пойдет в атаку без 

| уверенности в том, что будет 
щедро вознагражден. До- 
вольно цинично, но ведь 
и риск немалый - на кону по- 
рой стоит жизнь воина! 
Признаться, этих ребят в на- 
роде не любили: считали их 
выродками, изгоями, не 
такими, как все - и так оно, 
в общем-то, и было. Но все 
равно ведьмаков уважали - 
за храбрость, находчивость, 
таланты и умения, что помо- 
гали выжить не только им, но 
и многим людям, которых 
они освобождали от гнета 
разных чудищ. 


Одним из известнейших 
ведьмаков был Геральт из Ри- 
вии - более быстрый и более 
смертоносный, чем его со- 
братья, он очень скоро стал 
легендой. А то, что он был 
альбиносом, только придава- 
ло загадочности этому руба- 
ке, да и узнавали его на ули- 
цах городов гораздо бы- 
стрее. Тот факт, что волосы 


и кожа парня были лишены 
пигмента, стал причиной для 
прозвища «Белый Волк», а то 
и просто - «Волк». 


Однажды Геральт спас дочь 
королевы одной из могу- 
щественных держав... Вза- 
мен ведьмак потребовал 
большую награду: отдать ему 
ребенка - девочку, - которую 
вскоре должна родить прин- 
цесса. Спустя несколько лет 
девочку-королевну по имени 
Цири отдали ведьмаку на вос- 
питание, как и было догово- 
рено. И всего лишь несколь- 
ко человек знало о том, что 
на самом деле Цири - не про- 
сто девочка. В ней кроет- 
ся Предназначение Волка. 
Она - его прошлое, настоя- 
щее и будущее. 


Со временем приключения 
заводят Геральта всё дальше 
и дальше от родных мест, 
многие его близкие погиба- 
ют, да и сам он становится 
жертвой разъяренной толпы 


a 


во время восстания про- 
тив нелюдей - краснолю- 
дов, эльфов, низушков. Бе- 
лый Волк получает удар ви- 


лами прямо в грудь, но выжи- 


вает благодаря 
узьям, которым 
удаётся выта- 

щить героя 
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’ из заварушки. Однако это да- 
| леко не все... 


Но именно этими событиями 
заканчивается последняя 
книга цикла «Ведьмак». И че- 
рез пять лет после них разво- 
рачивается действие однои- 
менной игры. 


Пути ведьмачьи 


неисповедимы 


Геральт возвращается в Каэр 
Морхен, но совершенно ниче- 
го не помнит. После несколь- 
ких дней отогревания жен- 
ским теплом и поедания вкус- 
ной еды память начинает по- 
тихоньку возвращаться к не- 
му. И вроде бы всё чудесно - 
птички поют, красивая девуш- 
ка рядом, верные друзья не 


отходят ни на шаг, - а тут как 
снег на голову падаєт извест- 
ный сценаристский прием 
«пришли враги, спалили хату». 
В замок врывается группа 
отьявленных головорезов под 
предводительством извест- 
ных злодеев: наемного убий- 
цы и могущественного мага. 
Это парочка разносит ведь- 
мачью лабораторию, кра- 
дет мутагень, с помощью ко- 
торых делают ведьмаков, уби- 
вает одного из «падаванов» 
и сваливает под шумок. Как 
говорится, все в шоке. После 
похорон ученика  неболь- 
шой отряд - четыре ведьмака 
и ведьма - выходит из обите- 
ли ведьмаков, и вскоре раз- 
деляется: следопыты отпра- 
вляются в разные стороны 
в поисках злодеев. Все, что 


у них есть из улик - это знак 
Саламандры, который был на 
каждом из нападавших. 


Сам же Волк отправился в Вы- 
зиму - крупнейший торговый 
город, а по совместительству 
и столицу могучего государ- 
ства Темерия. Здесь наверня- 
ка найдутся те, кто что-то зна- 
ет, кого-то видел и каким-то 
образом в курсе налета на ци- 
тадель ведьмаков... Только 
прежде чем попасть в сам ме- 
гаполис, Геральт решает поб- 
родить по его окрестностям и 
предместьям, где далеко не 
все так тихо и спокойно, как 
может показаться на первый 
взгляд... 


Именно здесь и набирает обо- 
роты его величество Сюжет. 


«8 #12(73)'2007 | я 


Раскрывать какие-либо его 
подробности мы не то, чтобы 
не будем, а просто даже не со- 
бираемся! Нельзя портить 
вам впечатление от игры, ко- 
торую можно (и, в какой-то 
степени, даже нужно) пере- 
пройти не один раз. Играть 
нужно хотя бы ради того, что- 
бы посмотреть все четыре 
концовки. На то, какую из них 
вы увидите, влияет опреде- 
ленное количество сюжетных 
«вилок», где игроку придется 
делать выбор. Так, например, 
в самом начале - во время 
битвы за Каэр Морхен - мож- 
но либо дать отпор врагам 
в лаборатории и попытаться 
помешать им захватить мута- 
гены, либо сразиться с химе- 
рой во внутреннем дворике. 
Что сочтете нужным - то и вы- 
бирайте, но сперва взвесьте 
все «за» и «против», ведь от ва- 
шего поступка зависит даль- 
нейшее развитие событий! 


Очень порадовало обилие 
запоминающихся и интерес- 
ных квестов — обычных «пой- 
ди, прибей че-то большое 
и страшное, потом скажи 
мне, и я скажу, куда тебе пой- 


ти дальше» очень мало. Зато 
кишмя кишат задания, в кото- 
рых необходима находчи- 
вость и смекалка, а также 
здоровое желание получить 
выгоду. Например, если вас 
просят принести значки с тел 
трех убитых бандитов, это 
вовсе не означает, что вам 
как ужаленной в задницу ла- 
ни нужно гоняться за этими 
красавцами. Достаточно бу- 
дет просто обыскать несколь- 
ко валяющихся у дороги тру- 
пов со значками и у них 
изъять необходимое. 


Враги особым интеллектом 
не блещут, однако прекрасно 
владеют методом «ты да я, да 
нас толпа» - они нападают гу- 
рьбой, иногда даже толпой ры 
в десяток человек (и не сов- 

сем человек). Но если с оппо- 


3 
не представляет особой труд- } é 
ности, то с монстрами (бести- № У 


нентами-людьми справиться 
арий коих поистине огромен) 
в обязательном порядке бу- 
дут проблемы. Во-первых, они 
очень живучие. Во-вторых, 
к каждому нужен свой под- 
ход. В-третьих, большинство Ж 
наносит характерные только | 
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для них 

поврежде- 

ния, а неко- 

торые уму- 

дряются 

навредить 

даже после 

смерти - например, пия- 
вки на болотах, чьи трупы 
взрываются ядовитым га- 


|" зом. В борьбе с гадами отлич- 


но помогает развитая боевая 
и магическая системы. 


Во время сражения можно на- 


носить как простые удары, так 
и комбинировать их в смерто- 
носные комбо. Чтобы нанести 
поистине неотвратимый и тя- 
желый удар противнику, нуж- 
но зажать на определенное 
время левую кнопку мыши - 
по прошествии нескольких се- 
кунд беззащитного стояния, 
Геральт покажет, на что он 
способен. 


Стилей боя в игретри - сило 
вой, быстрый и групповой. 
Первый применим к боль- 


шим и неповоротливым него- 
дяям, второй - кловким, атре- 
тий - ктолпе. Плюс к этому все 
стили боя могут применяться 
как со стальным, так и с сере- 
бряньм мечом: первый от- 
правляет на тот свет исключи- 
тельно никчемных людишек, 
а второй - ползучих/прыгаю- 
щих/летающих/бегаю- 
щих/кровососущих зверушек 
и разньх нелюдей. 


Очень понравился и навык 
алхимии — именно он позво- 
ляет Волку изготавливать 
разнокалиберные зелья 
и гранаты. Снадобий в игре 
около двадцати и все оказы- 
вают совершенно разное 
влияние на протагониста. Так 
эликсир «Пурга» повышает 
регенерацию и рефлексы 
персонажа, а «Кошка» - по- 
зволяет видеть в кромешной 
тьме. Стоит отметить, что на 
среднем и тяжелом уровнях 
сложности без алхимии вы- 
жить невозможно. Хотите - 
готовьте зелья в уютной лачу- 


ге, хотите - возле костра 
в лесу, но только во время 
медитации: просто так встать 


Чтобы повысить урон от ору- 
жия или выучить новые прие- 
мы обращения с ним, по сти- 
лям надо «раскидать» очки 
опыта, получаемые за убий- 
ства и за выполнение квестов. 
Они бываюттрех типов - брон- 
зовые, серебряные и золотые. 
Помимо «боёвки», прокачке 
поддаются и четыре основных 
параметра - сила, ловкость, 
выносливость, интеллект, - 
а также ведьмачьи знаки аКа 
магия. Их использование 
очень полезно, это мощное бо- 
евое подспорье. К примеру, 
знак Аард - воздушный знак. 
Он позволяет сметать любые 
преграды на своём пути, даже 
если преграда - это живая си- 
ла противника: мощная воз- 
душная струя отталкивает вра- 
гов на приличное расстояние, 
нокаутирует или сбивает с ног. 
Поверженных «щадящим» Аар- 


дом можно эффектно добить, 
причем как лезвием в грудь, 
так и рукояткой в лоб. Поверь- 
те, это очень кроваво, но и за- 
хватывающе в то же время: 
эдакая завораживающая же- 
стокость, послужившая одной 
из причин возрастному огра- 
ничению «164» в Украине (при- 
чем совершенно не понятно, 
почему в России зто число на 
два года больше - «18+»). Дру- 
гими же причинами стали 
азартнье игрь (покер с костя- 
ми), употребление алкоголя 
(в том числе и во время мини- 
игры «Пей до дна»), секс 
с представительницами пре- 
красного пола (хотя некото- 
рые из соблазненных Гераль- 
том далеко не прекрасны - на- 
пример, вампирша немного 
пугает) и использование нар- 
котиков. Чудесно, правда? За- 
то жизненно! © 


Ведьмачий шарм 


Графически The Witcher вы- 
глядит достаточно хорошо, 


особенно если играть с ви- 
дом от третьего лица (при- 
сутствует также и высокая 
камера). Конечно, кое-где 
наблюдаются шероховато- 
сти и размытости текстур, но 
всё это блекнет по сравне- 
нию с проработкой персо- 
нажей, окружения, пейза- 
жей и спецэффектов. У игры 
есть свой стиль и этого у неё 
не отнять. 


Помимо картинки радует 
и звук - классная музыка и 
отличная актерская игра в 
английской версии оста- 
вляют только позитивные 
эмоции. И вот наши товари- 
щи-актеры немного обла- 
жались - то ударение не- 
правильно поставят, то ин- 
тонацию какую-то не ту сде- 
лают; где-то переиграют, 
где-то недоиграют. Нехоро- 
шо это - раз уж взялись 
озвучивать ожидаемую 
миллионами игру, то уж 
будьте добры выложиться 
на максимум. 


Ведьмачий вердикт 


Играть, играть и ещё раз 
играть! The Witcher - очень 


многогранная, яркая, запо- Fr 


минающаяся и интересная 
игра. Уделить внимание 
каждой мелочи игрового 
процесса мы, к сожалению, 
не можем - нужно ведь 
и про другие игры напи- 
сать. Хотя, если была бы 
возможность, то весь но- 
мер посвятили бы исклю- 
чительно Геральту из Ри- 
легендарному 
ведьмаку, который по- 
корил сердца людей во 
время прочтения эпо- 
пеи и продолжает поко- 
рять сейчас - во время 
прохождения игры. Это 
именно то, чего все 
ждали. Браво! 


вии - 


Dziekuje bardzo, pan 
Sapkowski! 


Геннадий «materwinik» 
Сапрыкин 
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зкий длинный коридор, 
У стены обшиты стальными 
листами. Робкий луч света 
фонаря с трудом разрезает 
плотную липкую тьму, заполо- 
нившую всё вокруг. Сильные, 
слегка дрожащие от напря- 
жения руки, изо всех сил сжи- 
мают гладкий приклад штур- 
мового автомата. Указатель- 
ный палец правой руки, затя- 
нутой в спецперчатку, замер 
на спусковом крючке. Связь 
с напарниками потеряна, па- 
тронов осталось мало, а вра- 
гов в здании исследователь- 
ского комплекса Армчан 
слишком много. Я слышу их 
шаги, чувствую их дыханье 
у себя за спиной, вижу неяс- 
ные силуэты в полумраке за- 
путанных коридоров, подзем- 
ных лабораторий комплекса. 


В северном крыле Армчана, 
пробиваясь, сквозь плот- 
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ные ряды клон-солдат и сто- 
рожевых роботов, к логову 
маньяка с телепатическими 
способностями  Пакстона 
Фетеля двигается сержант 
первого отряда F.E.A.R. - ге- 
рой каких мало. А здесь, на 
западе бой с кошмарными 
призраками и бронирован- 
ными спецназовцами ве- 
дём мы - второй отряд 
F.E.A.R. в составе трёх бой- 
цов. Мы должны поймать 
спецагента Гэвина Морри- 
сона, тайком проникшего 
в Армчан; в сопровождении 
группы элитных спецназов- 
цев, чтобы раздобыть гене- 
тический материл Альмы 
Вэйд - гениальной дочки 
профессора Вэйда, что оста- 
лась жить и после своей 
ужасной смерти. 


Отправляясь на это зада- 
ние, мы знали, что оно будет 


самым сложным из всех. Но 
мы не подозревали, что для 
многих оно станет послед- 
ним. Я никогда не забуду 
F.E.A.R. - Perseus Mandate - 
все мои друзья-бойцы оста- 
лись там. Но не пуля клон- 
солдата или ракета обла- 
чённого в титановую броню 
огромного сторожевого ро- 
бота оборвала их жизни. 
Нет, ужасные призраки, что 
до сих пор преследуют меня 
в ночных кошмарах, забра- 
ли их в своё царство непри- 
каянных душ. Одного разор- 
вали на части в комнате для 
персонала лаборатории, 
а второй утонул в луже соб- 
ственной крови, - его ута- 
щил под пол демон, которо- 
го я потом с огромным удо- 
вольствием пристрелил. Да, 
пристрелил из обычного ав- 
томата - от моего гнева не 
скроется никто, будь он из 


нашего мира или из парал- 
лельной реальности. Но 
стойте - шаги! Я слышу ша- 
ги. Совсем рядом. Это ар- 
мейские ботинки. Солдаты- 
клоны?! Тише! Я замер на 
месте, вскинув автомат на 
изготовку. Топот армейских 
ботинок усилился — солдаты 
врага были уже близко, 
за ближайшим поворотом. 
Ухмыльнувшись, я сорвал 
с пояса магнитную мину, ре- 
агирующую на движение, 
прикрепил её к стене, вы- 
ключил фонарь, и скрылся 
во мраке коридора. Но не- 
надолго - вражеские бойцы 
двигались быстро, не думая 
о своей безопасности - они 
были уверены, что в коридо- 
рах кроме них нет никого. 
Напрасно. Мина пискнула, 
и, подпрыгнув вверх, взор- 
валась прямо перед защит- 
ными шлемами удивлённых 


врагов. Ближайшие к эпи- 
центру взрыва горе-воины, 
нелепо раскинув руки, пы- 
лая, отлетели к стене, остав- 
шиеся были отброшены 
взрывной волной на пол. 
Всего пятеро. Значит - мой 
выход. 


Прибор ночного виденья ра- 
ботает отменно — несколько 
коротких автоматных очере- 
дей, и передо мной на полу 
пять трупов, сжимающих в 
холодеющих пальцах уже 
бесполезное оружие. С удо- 
влетворением я передёрнул 
затвор автомата, сделал шаг 
вперёд и замер. В несколь- 
ких метрах от меня стояла 
маленькая черноволосая де- 
вочка в красном платьице, 
и тихо смеялась. Затем она 
протянула ко мне руки, и 
смех её стал громче. Я попы- 
тался двинуться, но моё тело 


словно налилось свинцом. 
А затем я почувствовал, как 
поднимаюсь в воздух. 


«Ты будешь жить. Ты дойдёшь 
до конца», - эти слова слов- 
но огонь опалили мой мозг. 
Я посмотрел на девочку, но 
вместо неё увидел страшно- 
го монстра. Монстр не смеял- 
ся - он махнул своей лапи- 
щей, ия со всей силы врезал- 
ся спиной в стену. Перед са- 
мой отключкой я всё ещё 
слышал тонкий детский голо- 
сок: «Ты будешь жить. Ты дой- 
дёшь до конца». 


Второй аддон 


Ну что, геймер, просыпайся! 
Второй отличный аддон 
к офигенной игре уже по- 
явился в магазинах и на ба- 
зарах, а ты, я так понимаю, 
ещё даже не держал его 


MegaGAME 


MegaGAME 
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в руках. Зря, очень зря, то- 
варищ шпилер. Компания ТІ- 
meGate Studios не ударила 
лицом в грязь, как ожидали 
многие злопыхатели, и под 
чутким руководством Sierra 
Entertainment сотворила до- 
вольно неплохой аддончик 
в лучших традициях линей- 
но-нелинейных продолже- 
ний первой Half-Life. Абсо- 
лютно верно решив, что пе- 
ребежки наперегонки с бо- 
тами под кровавым соусом 
призрачной Альмы Bong 
с третьего раза могут при- 
есться даже самым предан- 
ным фанатам, хитрые разра- 
ботчики ввернули в свой 
свежий аддон парочку не- 
плохих «фич», ранее не на- 
блюдавшихся в играх серии. 
Во-первых, окружающий 
мир стал намного интерак- 
тивнее, - разбивать и разру- 
шать теперь нельзя разве 


что стены с полом, - и это 
уже супер плюс! Во-вторых, 
новые виды врагов освежа- 
ют битвы, и добавляют адре- 
налина в пять раз больше, 
чем все старые вместе взя- 
тые. В-третьих, сюжет, кото- 
рого по идее в игре быть не 
должно ©, таки в ней есть. 
И, в-четвёртых, я просто фа- 
нат F.E.A.R., и безбашенно 
рад, что новая игра серии 
наконец-то появилась! | 


Хотя без откровенной лажи 
само собой не обошлось. 
Концепция «трёх игроков 
в отряде», когда игра прохо- 
дится не одним персона- 
жем, а командой, так жутко 
распиаренная разработчи- 
ками, оказалось полной 
туфтой. Ничего не измени- 
лось, ни принципиально, ни 
косметически - ваши на- 
парники, как и прошлых 


играх, просто тупо бегают 
рядом некоторое время, 
иногда постреливая, а по- 
том вы по ходу прохожде- 
ния, видите, как этих бедо- 
лаг убивают ужасным спо- 
собом. Лажа - самая нату- 
ральная лажа, для наивных. 
Жаль, что TimeGate Studios 
опустилось до неё. 


А так, если подвести что-то 
типа итога, то игра мне пон- 
равилась. Знаешь ли, очень 
прикольно, когда от пулемёт- 
ной очереди разлетается 
электрощиток, а створки 
раздвижных дверей сносит 
взрывом гранаты - это я те- 
бе скажу не фигли-мигли. Это 
надо чувствовать. Так что хо- 
рош читать мою статью - бе- 
гом за диском. Это же 
Е.Е.А.В. 


жЫвотное 


oe 


ГАНКИ ВТОРОЙ МИРОВОЙ 


» 


Сюжет, зайнований Ha,dnepauii збройних сил 
СРСР «Багратіон» ВБіябрусі в 1944 році. 
. Реалістичне управління ї фізика руху танків T-34 
т 8 ТИГР 
ff р. Реалістичні локації, що відтворюють ландшафти 
_ Білорусі середини ХХ століття. 
__^ Можливість вибору між реалістично. або вірту- 
альною кабіною танка, погляд від третьої особи. 
Реалістичні спецефекти: вибухи, дим, 
- руйнування об'єктів. 
_ 7 Багатокористувацький режим через 
- Інтернеті LAN 
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прикольно! EE 3 
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о ‚ людях и строггах _ 


Разработчик: 
Splash Damage 


Несколько хорощих 


с момента ее выхода облада | 
парней 


гели Xbox 360, Play Station « 
и сладких чупа-чупсов могу 
сосать свою конфету, или 
если чупа-чупса у них нет, ті 
босать лапу, ведь ЕТ:ОМ/ - эт 
Вам не Halo, и в первую оче 
редь игра вышла на ПК. С ве 
'елым банзаем обладатели 
небольшой суммы денежек, 
Которой хватит на лицен 
Вионную версию игры OF 
‘1 С», бросились покупать ме] | 
Га-хит и подключаться пб] | fla, серверов действительне 
кирнючему каналу к игро| №много, и максимально они 
вому серверу - модемная| \поддерживают до 32 игро: 
связь тут не канаєт. Что они ков. Но нельзя сказать, что 
обнаружили в многочислен | BCe эти сервера перегру 
ных играх на глобальном жены. Причина, вероятно 
у В том, что эта игра - далека 


е так давно мы расска 
Издатель: 3 зывали о том, каким ста 
«1С Украина» - Нет онлайновый командный 
тактический шутер Епету Те г 
nt acd fitory, если к нему прикрутить 
Иинимальные системные Вселенную Quake. Как ни 
требования: 3 странно, но все свои обеща 
Процессор: Intel Pentium № ния разработчики честно вы: 
2,8 ГГц (3,0 ГГц при : Полнили. Ham дали все то, 

пользовании М$ о чем в красках живописали 
d Activision, и даже немного 
Эквивалентный Е больше: мы не ожидали, чт 
Память: 512 Мб (768 Мб. Кроме больших пространс Г 
при использовании Я С пресловутьми текстурами 
MS Windows Vista) Е километр на километр, нам 
Видео: 128 Мб 7 -Вдадут такие офигенные по 
Винт: 5000 Мб 3 стреляшки в зданиях! 1 


Ha сервере они нашли меня 
стреляющего по своим. Под 
давшись массовому психо 
зу, который не сходит на неї 
уже много недель, я тоже на 
Man, подключившись к ЕТОМ 
у грать в Quake 3, вместо TO: 
TO, чтобы углубиться в кої 
i андную игру. 


„разу подведем итог: в це 


TERRES Ry пом игра, конечно, удалась 


fattlefield. И самое первої 
тличие от других коман 
ных и некомандных ш 
ров - сложность интерфей 
(многие говорят «Ниас 
ил!›), причем сложность 
олько интерфейса в мен 
подключения и создани; 
игры, но и в GUI внутри игрь 


Разобравшись с тем, на ка 


кие кнопочки нажать, что 
выбрать сторону, свое а 
плуа, оружие для своег 

асса и т.д., попадаешь ні 


оле боя - и тут же глаза ре 


ьно разбегаются в разнь 
стороны и кричат «Караул! 


Тотом, попривыкнув, разб р 


раешься: 


Вот это мой хелс, вот мо 
Экспириенс, а BOT - мо 
асс. Вот мои патронь 
Красный цвет дает понять 
{то с первого попадания мн 


апльк, а вот здесь видно 
де мои противники. Да, 
а это - друзья. Здесь понят 


но, кто какого класса... Во 
цели миссии... о - атутмо 


40 выбрать промежуточную 


цель! Да... Вот чат - вс 


ати За Ру Он Ина 
В Ро був РЗ 


знаю что... 


иВается. а 


сне увидеть на мини-кар 


6... Вот сообщение о TOM 


десь указано текущее вре 


я и ‘количество наро 


hy в игре. Вот дальномер 
это явно указывает на пе 
регрев оружия! Здесь вклю 
1ение альтернативного 


кима стрельбы... Это я 


оя труп? 


Примерно так за.время на 
аботки навьков игрь про 


екают сражения: ть Nb 


гаешься хоть чуть-чуть вр 
иться в происходящее 


тут - первое попадан 


акетой в ваш открытый 01 
збытка информации ро 


сли же не разбираться 


fo геймплей превращаетс: 


тупой шутер стенка н 


енку. А так как сетевой 


типл не любит много думать 


го обычно это и происходит 
бпустя несколько минут уве 


цевания «Эй! Народ! На 
иссия - на севере! Бежи! 


Вот мой 79 


А зто... OLA дав 


и собрать команду едино 
ышленников, разобрать с 
о всех тонкостях игры, кои; 
езмерное количество, 

зозможно, у вас и получите; 
айти на карту и вздрючит 
усех плохишей. Но кто 

ценит? Однажды, Korg 


одряд 10 закладок бомб 
а пике, один из противникое 
казал: «Да вы все нубы» 
1 возразил: «Счет 10-0 гово 
ит об обратном, дружище!» 
а что противник безапелля 
онно заявил: «А мне nod 
Я тут тренируюсь в стрель 
еиуменя 42 фрага, аутеб 
его 4!». Та же ситуация, по: 
е, будет царить и в онлай. 
в ET:QW. 


ятные ощущения 


преддверии выхода оч 


ать подкрепление 
тиллерии, создать точк 


й ватно. Если Quake Wars с En: 
ету Теггіїогу будет сравни: 
ать фанат непростой ЕТ, тд 


Пи, но в итоге игра стале 
больше похожа на UT с зле 


мы его публиковать не бу 
дем. Усложнение и наворо: 
Ты — это не всегда хорошо, 
‘особенно в шутере, пусть 
и командном. 


множество разных миє 
сий, как в UT - режимов 


пользоваться, а общение 
В игре сведено к чату и набо- 


В прошлое к последнему из 
рода UT. : 


сли вы все же будете urpatTe 
эту отличную со всех сторон 
игру, то, будьте любезны = 
сначала денёк побегайте 


товой бабушке на базу! 
и прочим. Голосового чата 
В игре нет, и это минус. Но 


столько ботов, что мало не 
покажется), а уж потом, BO 
сем разобравшись, выби: 
райтесь на просторы И-нета. 


Doom 3, движком которого 
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истемные требования: 
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СЕ Ге = 
SE WAR 


Шестеренки В 


М а 


Война - конфликт между политическими образованиями (государства, племена, политиче- 
ские группировки и т.д.), происходящий в форме военных действий между их вооружёнными 
силами. По формулировке Клаузевица, «война есть продолжение политики иными средства- 
ми». Основным средством достижения целей войны служит организованная вооружённая 
борьба как главное и решающее средство, а также экономические, дипломатические, идеоло- 


десь есть всё, о чем мог 

бы мечтать геймер - ве- 
ликолепная стильная графи- 
ка, потрясающие спецэффек- 
ты, захватывающие сраже- 
ния, динамичный и насыщен- 
ный геймплей. Когда Сеаг$ ої 
War появилась в розничной 
продаже, она разошлась ко- 
лоссальными тиражами по 
всему миру. Люди были в шо- 
ке от увиденного: игры ТАКО- 
ГО масштаба на Хрох 360 
отродясь не видали. Как, 
впрочем, и на других кон- 
солях. «Шестеренки Войны» 
стали своеобразной визит- 
ной карточкой «шайтан-ко- 


гические и другие средства борьбы. 


робки», а заодно подняли 


планку качества в жанре на | 


непреодолимую для конку- 
рентов высоту. 


Но, как уже повелось, все хи- 
ты Хрох 360 просто обязаны 
выйти на PC. Та же участь по- 
стигла и GoW. И вот, сегодня 
перед широкой аудиторией 


во всей своей красе располо- 
жился один из самых зпо- | 


хальных экшенов последних 
лет. Предупреждаем сразу: 
оценивать мы будем исклю- 
чительно версию игры для 
персоналок, учитывая все её 
преимущества и недостатки. 


war.by 
Война есть война 


Планета Сера (Sera), на кото- 
рой разворачивается игро- 
вые события - место отнюдь 
не дружелюбное. На ее по- 
верхности идет ожесточен- 
ная война между людьми и 
злобными представителями 
Орды Саранчи (Locust Horde). 
Изначально люди грызлись 
между собой, воюя за терри- 
тории и технологии. Но в один 


«прекрасный» день (позже он 


получил название Emergency 
Day) случилось ЧП. Из-под 3e- 
мли нежданно-негаданно вы- 
нырнули толпы лысых, урод- 


ойны № 


ливых человекоподобных 
монстров и устроили настоя- 
щую мясорубку. Буквально за 
сутки четверть населения 
планеты погибла, а власть 
отобрали жестокие «кроты». 
Кстати, для достижения цели 
они воспользовались систе- 
мой подземных тоннелей и 
переходов, ими же вырытых. 


Оставшиеся представители 
человеческой национально- 
сти не имели выбора. Они мо- 
гли начать войну одновремен- 
но друг с другом и против зах- 
ватчиков, либо же объеди- 
ниться и дать достойный отпор 
Серавским «миротворцам». 
Третьего не дано. А поскольку 
у человеков есть мозг - они 
выбрали второй вариант. 
И правильно сделали. 


Описываемые в игре события 
стартуют через четырнадцать 
лет после того злополучного 
дня, когда Homo sapiens впер- 
вые столкнулся с Саранчой. 
На войну отправляют всех 


без разбора, даже заключен- 


ных. Сидельцы тут играют 
роль пушечного мяса - эта- 
кие аналоги штрафбатов Вто- 
рой Мировой. Но и среди них 
есть люди, отправившиеся 
в тюрьму «за того парня». К Ta- 
ковым относится и главный 
герой - бывший военный 
Маркус Феникс (Marcus Fe- 
піх). В своё время он отказал- 
ся выполнять приказ старше- 
го по званию, за что был со- 
слан в колонию. Там он про- 
вел четыре томительных го- 
да, пока перед очередным на- 
падением Орды его не выта- 
щил из камеры бывший со- 
служивец - Доминик Сантья- 
го (Dominic Santiago). 


Четыре «шестеренки вой- 
ны» — Маркус Феникс, Август 
Коул (Augustus Cole), Дэймон 
Бэйрд (Damon Baird) и Доми- 
ник Сантьяго отправляются 
на очень важное задание, 
способное положить конец 
бессмысленной войне. Им 
предстоит пересечь уже не 


пять глав, а целых десять - 
увесистый камень в огород 
хозяев Xbox 360. Бравые сол- 
даты пройдутся по местам 
былой славы Серы (краси- 
вым, чудесным, но разрушен- 
ным, с оттенками смерти 
и войны) и уничтожат огром- 
ное количество противников. 


Последние, кстати, не слиш- 
ком умны. Именно поэтому 
они берут не качеством, а ко- 
личеством. И ещё напором. 
Впрочем, им можно - там 
только на выражение морд 
посмотришь и сразу всё ста- 
новится ясно. А вот Фениксу 
лучше на амбразуру не пе- 
реть - пара точных выстрелов 
на высоком уровне сложно- 
сти — и всё, кранты! Именно 
поэтому Gears ої М/агнещадно 
эксплуатирует систему укры- 
тий, запомнившуюся по отно- 
сительно недавним Rainbow 
Six: Vegas и Ghost Recon: Ad- 
vanced Warfighter 2. Процесс 
истребления нелюдей выгля- 
дит следующим образом: вы 
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ОО «12732007 


вы 


видите пятерых выскакиваю- 
щих из-под земли врагов, де- 
лаете несколько предупреди- 
тельных выстрелов в голову и 
ныряете за ближайшее укры- 
тие, откуда периодически вы- 
лезаете и обстреливаете вра- 
га. Вражины, естественно, то- 
же не дремлют и с изрядным 
упорством обстреливают вас. 
Так и живем - то мы их, то они 
нас. В ближнем бою проще: 
можно взять бензопилу и 
кромсать злодеев на части. 
В этот момент из их тел фонта- 
нами забьёт темная, густая 
кровь, которая зальет экран. 
Постепенно капли стекут, 
и ничто не помешает вам сно- 
ва и снова наблюдать бру- 
тальные сцены. 


Оружия в Gears ої War не 
слишком много - по сравне- 
нию с современньми шутера- 
ми его практически нет. Одна- 
ко те несколько стволов, что 
имеются, выполняют функции 
десятков огнестрельных игру- 
шек вместе взятых - чего 
только стоит супер-винтовка. 


Красивая война 


Графика Gears ої Маг всегда 
была сильной стороной про- 
екта. Сделанная на движке 
Unreal Engine З в прошлом го- 
ду, она до сих пор не знает се- 
бе равных по манере испол- 
нения. Пускай недавно вы- 
шедший Crysis и более реали- 
стичен, и кое-где даже лучше 
детализирован, но до атмо- 
сферы и стиля GoW ему как 
до Пекина на самокате и до 
Тайваня на санках. Велико- 
лепнейшие спецэффекты и 
анимация всего движущего- 
ся вызывают прямо таки ще- 
нячий восторг - браво, раз- 
работчики! Бис! 


Кстати, о «бисе». Второй ча- 
сти «Шестеренок войны», ско- 
рее всего, быть. Как, впро- 
чем, и. третьей - в одном из 
интервью один из ключевых 
людей Microsoft случайно 
проговорился, что, мол, бе- 
ars of War суждено быть три- 
логией. Ему, конечно же, на- 
стреляли по ушам, и на сле- 


дующий же день компания 
мистера Гейтса опровергла 
заявление. Но, когда в сле- 
дующий раз кто-то из пред- 
ставителей Epic Games ска- 
зал, что «шестеренок» может 
бьть хоть пять, хоть десять - 
пока не надоест разрабаты- 
вать - это уже вызвало бурю 
эмоций и настоящие волне- 
ния фанатов. 


Финальная битва 


Вывод, то есть. Сказать, что 
обладатели ПК ждали эту 
игру — значит просто промол- 
чать, потому что её МЕГАжда- 
ли. И она пришла. И подарков 
принесла. И 15 часов занима- 
тельного геймплея подарила, 
и чумовую картинку, и неза- 
бываемые ощущения. А еще 
добавила новый режим 
мультиплеера, карты для не- 
го, а также их редактор. Чу- 
десно, просто чудесно. Must 
have, must buy, must play! 


Геннадий «materwinik» 
Сапрыкин 


То play or not to play 


(GPS 


— Hy, He смешно же! 


сталкеры из S.T.A.L.K.E.R. 


— Timeshift & tfihsemiT. Как же красивее-то? 
Свет-мой-Зеркальце из сказки 


блин! 


Тіте 


Shift 


Шутер/киберпанк 
www.softclub.ru/games/ga 
me.asp?id=10729 


Разработчик: 
Saber Interactive 
Издатель: Софт Клаб 


Процессор: Соге 2 
Duo/Athion 64 4200+ 
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— А идея-то с откатом — моя... © 
Принц Персии 


— Да заткнитесь вы уже, эпиграфисты, 


— 
ey 


у92007 | 


Мараїт 


= 


- 


Вывод: ШансМ°®. 
БотинокМ№°9. ЛужаМ?1 


Не каждой игре дается вто- 
рой шанс. После смены курса 
студия Saber полностью пе- 
реокучила игру. Но перерабо- 
тала по большому счету лишь 
графику. Что её и спасло. 


Вот и всё на сегодня. До сви- 
дания. 

жжж 
Timeshit: нашинкованный 
и обглоданньй сюжет 


Обвинять киберпанк в сю- 
жетньх штампах, корпора- 
циях, научньх разработках 
и массе футуристических ат- 
рибутов так же глупо, как об- 
винять «Матрицу» в дождике 
из зеленых буковок. 


Но всему есть предел. С та- 
ким трудноразличимым сю- 
жетом, как в Т$, далеко не уе- 
дешь. Айдэн Крон (бывший 
профессор прикладной физи- 
ки, а ныне сволочь лысая) 
в рамках секретной програм- 
мы М.Е.Х.Т.2 изобретает не- 
кий костюмчик от-кутюр, по- 
зволяющий куражиться со 
временем. 


Крон сбегает в прошлое, что- 
бы переписать историю и учи- 


| нить террор имени себя. 


Задачка: У Крона - Альфа- 
костюм. А у Пети (назовем 
главгера так: увы, представить 
нам его как-то сразу не захоте- 
ли) — два яблока и Бета-костюм. 
Спрашивается: кто круче? © 


Бета-костюм интегрируется 
с человеческим телом и укре- 
пляет организм. © Где тут 
у нас еще главгеры гламурно 
«костюмированы»? НІ, На, 
Crysis и мн.др. 


ГГ натягивает Beta-Suit под 
истошные крики о том, что ко- 
стюм еще не готов, и... 


...Костюм сбойнул, и герой 
катанул по времени, как сыр 
по маслу. Таки глюк - двига- 
тель прогресса... 


Есть в игре и другие пласти- 
линовые личности вроде кра- 
сотки Мариссы, ученого Ната- 
на Такера и лидера сопротив- 
ленцев-отщепенцев в альтер- 
нативном будущем - коман- 
дора Мэйсона Кука, почему- 
то не съеденного аборигена- 
ми, как это случилось с его 
великим тёзкой. 


Главное, чтобы 
костюмчик... висел 


Самое удачное в ЭТОЙ игре - 
честная графика: темнотой 


недостатки не скрыты. Они 


скрыты эффектами. © Kap- — 


тинка заквацана ими так, что 
корявого скелета почти не за- 
мечаешь и иногда думаешь: 
не кино ли это? К слову, опти- 
мизация игры - отличная. 


Налицо вся атрибутика ки- / _ 


берпанка - снующие по небу & 
футуро-вертушки, пылающие — 
руины, гигантские плазмен- 
ные панели с рожей Великого 

и Могучего Хвена Крона, бух- © 
тящего о том, как «космиче- 
ские корабли бороздят боль- © 
шой театр», постоянные бое- 
вые действия вокруг, корпо- © 
ративные солдаты, огромные rs 
Чистильщики. 


А вот звуки и музыка получи- = 
лись небедные, непроникно- ^^ 
венные. : 


Хитрые авторы ввели упра- 
вление временем специаль- © 
но на той локации, где хлещет | 
дождь (водные эффекты пе- > 
реплюнули Bioshock). Извест- : 
но, что шутки со временем - - 
плохи. Вот они, эти шутки: 


Замедление времени - обыч- 
ное, но от этого не менее кра- 
сивое, 5іо-то. 


Остановка времени - свих- 
нуться можно от радости - да- — 


- же капли останавливаются 
в воздухе! Картина маслом... 


Отмотка времени назад - всё 
на уровне откатывается: 
взорванное - склеивается, 
а дождь всасывается обрат- 
но в тучи. © 


Казалось бы, геймплей - раз- 
дайся-море, и поначалу ра- 
достно потираешь руки! Но 
управление временем в боях 
си доступных головоломках 
применяется не ахти как: 


== останови время и проскочи 


подлое место, или отмотай 
время и аннигилируй послед- 
ствия того, что отматываешь. 


Так и шпилим: сло-мо + тайм- 
стоп в  неинтерактивном 
окружении на линейно-скрип- 
товых уровнях (альтернатив- 
ного прохождения нету 5). 
К слову, в таймстопе есть эле- 
мент юморка - очень забав- 
но анимировано удивление 
врага, когда в это время кра- 
дешьу него пушку. ©. 


К слову, солдаты вообще со- 
браны симпатично, но не вос- 
хищают - маловато фантазии 
в дизайне. 


Когда за несколько часиков 
наиграешься со всеми рулез- 
ными конфетками (общий тай- 
- минг- от силь дюжину часов), 
игра начинает надоедать. Бе- 
гаешь между чекпойнтами, за- 
пускаешь скрипты, отстрели- 
_ ваешься, изредка становишь- 
- ся за станково-тачаночный пу- 


лемет, лазишь по трубам 


и тоннелям, самую малость 
катаешься на драндулете и 
цепеллине. Хорошо, хоть сей- 
вы нормальные: можно прохо- 
дить понемножку, до появле- 
ния первых признаков скуки. 


Всего в игре 9 видов оружия 
с альтернативным режимом 
стрельбы, причем последние 
из них - это прям оружие мас- 
сового поражения: больше 
всех отжигает «типа-арбалет» 
Thunderbolt, плюс ракетницы, 
огнестрел/огнемет, знерге- 
тические стволы. Есть еще 
занятные гранаты и мины. 


...Второй временной 
обрывок вывода: 


Куда лезут, ну куда лезут... Вот 
надо было выходить в конце 
лета, когда было скучно. Или 
дождаться, пока пройдет сне- 
гопад из мегахитов осени-зи- 
мы 2007. Тогда этому неплохо- 
му боевику повезло бы боль- 
ще. Но успеть до конца финан- 
сового года все хотят. 


Shift da net! 


И если сингл напоминает 
поход студентки-комсомолки 
в кафешку с мальчиком-бота- 
ником, то мультиплейер да- 
рит целую кучу счастья. 


Без классики - никуда: дэз- 
матч и тим-дэзматч, один-на- 
один и захват флага. Но боль- 
ше всего конфет прячется 
в двух оригинальных стилях 


То ріау ог Notto ріау 


и встроенном мульт-модифи- 
каторе. 


Кстати, переносить управле- | 
ние временем из сингла © 


в мультик без изменений бы- 


тео 


ло нельзя - баланс покатил- fea 


ся бы нафиг. Поэтому авторы 
запихнули замедление вре- 
мени в гранатки: взрыв гра- 
наты создает вокруг себя не- 


большой участок с искажени- | 


ем времени (помните ло- 


шадь из ОМСЗ?), куда лучше | 


не попадать. 


Первый сетевичок - это King ої 
Тіте: игроки яростно отнимают 
у счастливчика суперартефакт 
Time Sphere («временной имму- 
нитет»). Второй - Meltdown 
Madness: команды тормозят 
машины со счетчиками обрат- 
ного отсчета, стоящие друг 


= 
= 
= 
5 
= 
om 
wa 
oe 
a’ 
| 


у друга. Задача - первыми — 


выйти на нулевое значение. 


Браво! Честно. 


жжж 


Здравствуйте, друзья! Сегод- 
ня мы поговорим с вами 
о том, что бывает, если шу- 
тить со временем. 


Итак, подробности.... [skip] 
[skip] [skip] 


P.S. Структура статьи кажет- 
ся запутанной? Отож... В Ti- 
meshift - такие же квантовые 
пляски. © 


Загрустивший Cyberpunk'er - 
=Марат =- 


sa ии ть 


х 


И ини HLL 


= 
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Командный horror-action 


Разработчик: Мегсигу 
Stream Entertainment 
Издатель: «Бука» 


Системные требования: | 


й роцессор: Core 2 Duo 


Память: 1 Гб р 
Видео: GF 8800/ Radeo ; 


СІ РМ ЕАК ER’ S 


овая игра под лейблом 
м знаменитого литератур- 
ного и киноавтора Клайва 
Баркера (фильм «Восставший 
из Ада», игра Clive Barker's 
Undying и много чего еще) по- 
казала новый уровень визуа- 
лизации кошмаров, предло- 
жив на суд игроков мерзких 
чудовищ и потустороннюю 
атмосферу. А что еще? 


Evil... Walks the зате 
streets we walk (из игры) 


Сюжет игры, хоть и проходит 
«Шд патронатом» Баркера, но 
особым безумием не поража- 
ет: опять открытые дыры 


- в Мир Зла. Даже матрёшка 
. (заменитель головоломки Ле- 
- маршана из «Восставшего из 


Ада») присутствует мельком. 


Спасти грешный мир может 
только группа спецназовцев, 
владеющих магией, несла- 
бой техподдержкой и гадже- 
тами. Прямо Люди Х... 


Бравого вояку Ross'a Высо- 
кое Руководство зашвыри- 
вает с сотоварищами (отряд 
Jericho) в зловещую пусты- 
ню Аль Хали. Где и начина- 
ется месиво, потом происхо- 
дит трип в странную инкарна- 
цию Второй Мировой, medie- 
уа!истическо-тамплиерские 
времена, седую древность, 


№ пп Персонаж Пол 


7 4 = 
«Восставшійй из Ада», Клайв Баркер 


или Секрет новой шкатулки Лемаршана 
№ 


Он так предвкушал, так ждал этого мига, всеми силами воображения стараясь 
представить, как это будет, когда завеса поднимется... 


< 


у 


а дальше вообще начи- 
нается оголтелая фантасма- 
гория. 


Ради чего вся эта беготня? 
Всё просто: Перворожденный 
(Firstborn, по легенде - жут- 
кое существо, созданное до 
первых людей) делает попыт- 
ки прорваться в мир как раз 


_Спецспособности 


Мальчик 


Девочка-Гот- 


Снайпер 


Девочка 


Г руппа «Альфа» 


При жизни - 
дяденька 


| Проекционный телекинез | 
| а-ля Prey — | 


Г Взлом, хакерство, снаб- 
| жение, работа с техникой, 


Разрушительный телеки- 
| нез, призрачная пуля с кор- 
реятиревной полета 


Кровавый файербол, пара- | 
лизующий врага. Един-| 
ственная, у кого есть ата-| 
манская сабля | 


Вселяется в каждого из от- 
ряда и там дебоширит 


¥ 


То play ог not to play 


в указанные выше эпохи. При 
этом некоторым, особо тём- 
ным группировкам хочется, 
во что бы то ни стало, поверг- 
нуть мир в хаос и выпустить 
зло на свободу. Зачем? Скуч- 
но же! А так будет гораздо ве- 
селее. Глава профашистско- 
оккультистской  организа- 
- ции - Арнольд Лич - это во- 
обще отдельное крылатое чу- 
’ до, видимо - брат доктора 
Бетругера (Doom3). Вся на- 


- дежда - на бравый отряд ие- 


рихонцев и иерихонок. 


Семеро смелых 
кренделей умелых 


В отряде царит справедли- 
BOCTb: «мальчик-девочка, 
мальчик-девочка» - всего по 
три штучки каждого, шесть 
с туловищем и один - эфир- 
ный: ROSS, погнавшись в кон- 
це первой части за призрач- 
ным ребенком, склеивает 
ласты, и его дух начинает все- 
ляться в каждого из подчи- 
ненных. Смотрим табличку. 


В игре найдется место приме- 
ьнению всех спецфич: будут 


критические места, рассчи- 
танные на эти абилки. Пра- 
вда, системы прокачки нет. 


Но с такой командой бои 
с врагами-красавцами (не 
в плане АЇ, а чисто внешне) - 
чистый гормон экшена. Хотя 
и неразнообразный. 


Da horns of Jericho! 
(dj Supreme) 


Графика игры — однозначно 
одно из главных ее досто- 
инств (хотя кое-где тьма 
с туманом и скрывают недо- 
статки картинки). Визуали- 
зация на высоте: безумные 
пляски светотени и боевые 
блики (под жгучую озвучку 
перестре- 


Риб 
б 


лок), 
запре- 
дельные 
боевые аре- 
ны (кромео- 


копов WWII), брожение по 


жуткой каше из частей тела 
(цензоры протупили), bullet- 
трекер (Блэк), подробное 
текстурирование стильной 
одежды, обмундирования 
и оружия. Но самое безум- 
ное - тщательная проработ- 
ка омерзительно-прекрас- 
ных монстров (фашистюга 
Lichthammer - это лауреат 
премии зрительских 

‚ симпатий!), буквально 
до складочки и тре- 
щинки (каждую 

из которых, как 


Геймплей 
Графика 
Звук 
Управление 


ОЦЕНКА З 


8 #19(73)'2007 


| 
= 
2 


To play or not to play 
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г известно, 


= 


помнит Земфи- 

ра ©). Всё это - резуль- 
тат кураторства Мазс- 
тро Баркера. 


Кстати, интерактивно- 

сти на локациях нет - 
только сценарная ли- 
нейность (лабирин- 

тов много, а идти 

всё равно надо по 
«трамвайным  пу- 

тям»), да и мане- 
врировать они не 

дают. Хотя подчас 

это сильно накаляет 
страсти. Зато обижают 
скрипты «убей их всех, а то 
дальше не пущу» или «пока не 
решишь головоломку, мон- 


» стры не перестанут прибы- 


вать». 


Осторожно! Злой мух! 


: Al врагов позволяет им пры- 


гать, прикрываться щитами, 
по-Беаг$-о{-маг-овски прижи- 
маться к кускам железобе- 
тона. Хотя иногда и враги, 

и свои умудряются за- 
стревать на разных прегра- 
ах. Погибнуть всему отря- 


ду сложно (главное - вовре- 
мя подбежать и оживить пав- 
ших). И все равно, в одиночку 
лучше далеко не забегать - 
завалят, как пить дать, а то- 
варищам потом тяжело будет 
добираться, чтоб тебя ожи- 
влять (выглядит прям как се- 
тевая игра, которой здесь 
совсем нет 9). Практически 
все члены команды адекват- 
но реагируют на угрозу, но 
иногда тупо подставляются 
(особенно несгибаемый дед 
Роулингс - любитель гордо 
поторчать под пулями во 
весь рост, как суслик). 


Что касается элементов так- 
тики, то ее здесь - кот 
наплакал. Нехитрые коман- 
ды управления «стоять/не 
стоять» © — бесполезны 
(а иногда и вредны) - ребята 
сами всё сделают. 


Управление достойное (кро- 
ме редких глюков с клавиа- 
турой). Кнопочки терзать 
приходится только в минии- 
грах. Суть их такова: иногда 
нам надлежит быстро-бы- 
стро (как в Fahrenheit) жма- 


кать на WSAD согласно стре- 
лочек, мелькающих на зкра- & 
не, чтобы успеть своевре- 
менно врезать врагу по ха- 
ре, не сорваться в пропасть, 
добить демона и т.д. Пона- 
чалу это жутко бесило, по- 
том понравилось. А за уро- 
вень «Экзорцизм» проща- 
ются геймерами игре все 
грехи ее! 


К слову, тема мух раскрыта: 
в Jericho от лежащих на уров- 
нях мертвецов избавляются 
лихо - их мухи уносят. © 
И съедают. - 


Clive Barker's вывод: 


Игра Jericho - как двуликий © 
Янус: иногда микс из не всег- 
да приемлемых элементов 
выстреливает точечным адре- 
налиновым разнообразием. 


Как критик, я старательно за- | 
писывал недостатки, но как 
геймер - увлекался атмосфе- 
рой, графикой и целым куль- 
ком спецспособностей. 


Clive Barker's -=Napalm=- 


мические ге} 


Походовая стратегия по 


ходу 
www.rangers.ru 


Разработчик: Elemental 
Games, Katauri Interactive 
www. katauri.com 

Издатель: «1С Украина» 
батез.1с.иа 


Геймплей 
Графика 
Звук 
Управление 


х, приятно всё-таки после 

вонючих потоков ацтоя и 
сотен лживых обещаний сла- 
щаво улыбающихся разработ- 
чиков сесть в своё любимое 
кресло, включить компьютер 
и насладится одной из своих 
любимых игр. Точнее её про- 
должением, а ещё точнее, 
простым дополнением, ко вто- 
рой части, не тянущим даже 
на аддон. Это я всё про «Кос- 
мические Рейнджеры 2: Доми- 
наторы — Перезагрузка» тут 
распинаюсь. Которые те са- 
мые, ВЕЛИКИЕ, и которые луч- 
шие, космические и бесконеч- 
ные. Компании Elemental Ga- 
mes и Katauri Interactive реши- 
ли порадовать своих фанатов, 
и ещё раз выпустили вторую 
часть «Рейнджеров», слегка 
поколдовав над её внешним 
видом, и добавив для веса ку- 
чу всякого арта и фэшна. 


Да, именно так. Одетый в за- 
саленный комбинезон косми- 
ческого волка геймер. Ника- 
ких новых, животрепещущих 
ответвлений в игре не будет. 
Зато будут отдельно выло- 
женные, любимые тысячами 
фанов планетарные бои и 
пачки квестов на погоны - 
выбирай, играй, проходи, на- 


To play or not to play 


летай. Всё ради... э-э-э... pa- 
ди тебя геймера, любимого. 


В «Перезагрузке» ты найдёшь 
всё TOT же искромётный 
юмор разработчиков, занят- 
ные логически задачки и кве- 
сть, слегка доработанный ин- 
терфейс управления кора- 
блём и угрозу галактического 
масштаба - ужасных Домина- 
торов. Как, ты ещё не разу не 
играл в «Космических Рейн- 
джеров»? Ни в первую, ни во 
вторую часть... Да как ты 
мог? Это же одна из самых 
великолепных игр современ- 
ного игростроения! 


Стань лучшим 
Рейнджером 


Для тех, кто вообще без бла- 
стера едет в бронированном 
корпусе корабля-воина, про- 
вожу быстрое вступление. 
Вселенная в опасности! Ра- 
зумные машины Доминаторы 
захватывают систему за си- 
стемой! Откуда они взялись 
непонятно, какого фига - не- 
известно. Единственное, что 
важно - только пятьдесят кос- 
мических рейнджеров, одним 
из которых являешься ты - 
смогут остановить врага! Или 


погибнуть героически в каби- 
не своего корабля, но об этом 
не думай. Ты ж ведь герой 
и тебе - побеждать! 


Для осуществления этой свя- 
щенной цели нужно будет не 
один десяток раз попотеть 
машинным маслом в походо- 
вом режиме - зарабатывать 
деньги, торгуя и выполняя за- 
дания правительств различ- 
ных планет в космосе и на по- 
верхности, раскрывать заго- 
воры и спасать целые миры. 
За полученные кровные у.е. 
ты будешь модернизировать 
корабль, ставить на него 
мощные системы вооруже- 
ния и обвешивать толстой 
бронёй. Если особо понра- 
вишься работодателям, то по- 
лучишь в своё полное пользо- 
вание какой-то артефакт-ми- 
кромодуль, что-то усиляющий 
или улучшающий. Не спра- 
вишься с квестом - попа- 
дёшь за решётку. Всё просто 
в мире Рейнджеров. Поэтому 
и играть в них приятно. Что, я 
тебя не убедил? Ну и оставай- 
ся при своем невежестве, ая 
что? Я в «Космические Рейн- 
джеры» играть пошёл. 


жЫвотное 
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Аркада 


Разработчик: 
SEGA Racing 
Издатель: SEGA 
Издатель у нас: 
«1С Украина» 


Геймплей 
Графика 
Озвучка 
Раллийность 


RC | PS3 | X360 


гра со словом «ралли» 

в названии, по моему 
глупому женскому убежде- 
нию, должна быть симулято- 
ром. Но ребята из SEGA Ra- 
cing думают иначе. Ну и куй 
с ними, дорогой читатель! 
Куй победу в чемпионате. Куй 


| пебеду-вмеєте с тупорылым 


управлением, которое нельзя 
нормально, по-человечески 
настроить. Куй с тупыми глю- 


Ж ками, ничем не обоснованны- 


’ ми подвисаниями и вылетами 
из игры. Куй с тем, что здесь 


г и соответствие 


нет ни намека на реализм 
поведения 
автомобиля тому, как это про- 
исходит в реале. Куй с тем, 


=) что здесь нереально нор- 


мально ездить. 


Глюки проявляются и в меню, 


ЕЯ FETE 


и в самой игре, но они по 
большей мере незначитель- 
ны. Просто разработчики по- 
ленились довести до ума эр- 
гономику главного меню и по- 
думать о геймере. О реализ- 
ме и говорить нечего: авто- 


\ мобиль не ездит, а скользит 


по дороге. И скользит он 
по ней не всеми колесами, 
а своим центром тяжести. 
Машинки смотрятся красиво, 
но модели автомобилей мо- 
гли бы быть и получше, впро- 
чем, как и система поврежде- 
ний. Автомобилей не мало, 
каждая модель представлена 
в нескольких вариантах, от- 
личающихся расцветкой ку- 
зова. Машинки приходится 
покупать за кровно зарабо- 
танные в заездах деньги. 


Трассы заслуживают отдель- 
ного внимания. Они сделаны 
очень красочно и правильно с 
точки зрения геймплея. На 
каждом треке есть участки 
для разгона, встречаются 
и резкие повороты. Катаясь 
по дороге, вы оставляете сле- 
ды, которые заметите на сле- 
дующем же кругу. В зависи- 
мости от поверхности дороги, 
вы по-разному.будете по ней 
колесить. А на следующих 
кругах ездить «по накатан- 
ной» будет проще, нежели 
снова прокладывать себе до- 


рожку в толще грязи. Забав- 
но, что на автомобили нали- 
пает снег, грязь и прочая дре- 
бедень, кроме кусков асфаль- 
та. Выглядит очень и очень 
красиво - просто загляденье! 
Порою хочется (ябы даже 
сказала - все время хочется) 
отпустить руль и просто погля- 
деть на окружающий мир. 


Но красивая графика и музон 
«в тему» не умаляет негатив- 
ных сторон «Cera Ралли». По- © 
сле DiRT, скатившегося до 
уровня аркадно-симуляторно- 
го racing-a, SEGA Rally просто © 
огорчает. Ну зачем, скажите, 
раллийному рейсингу быть 
аркадой? Да и такой, в кото- 
рой даже нельзя нормально 
расхренячить авто об стену 


с разгона или настроить ма- › ~ 


шинку в гаражике (кстати го- 
воря, в меню для «Гаража» от- © 
веден отдельный пункт). 


Куй сними! | 
Всегда твоя, | 


Рашида Икеботовна 
зно т он a 
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Классика варгейма 


Разработчик: 
Battlefront 
www.battlefront.com 
Издатель: 
Battlefront 
www.battlefront.com 


Системные требования: | Е 


Память: 1 Гб 
| Видео: 128 Гб 


сё хорошее ког- 
Я да-нибудь заканчивает- 
ся. Теряет свою свежесть, вя- 
нет, опадает и тает просто на 
глазах. Подумать только, че- 
тыре года назад игры серии 
Combat Mission вызывали 
крики бурной радости и вол- 
ны фанатских слюней при 
первом же своём появлении 
на многострадальном рынке. 
Настоящие ценители варгей- 
мов играли в них часами, нас- 
лаждались изощрённостью 
игрового процесса. Однако с 
каждым годом технической 
революции любителей похо- 
довых сражений времён Вто- 
рой Мировой Войны с исполь- 
зованием плохо прорисован- 
ной техники и никакущего 
звука становилось всё мень- 
ше и меньше. Красивая гра- 
фика и современные мощные 
«движки» стали основным 
критерием при выборе игр 
для многих геймеров нового 
тысячелетия. 


Но разработчики не сдава- 
лись. Продолжая упорно 
гнуть свою линии, они как мо- 
гли переделывали свои так- 
тические игры, пытаясь под- 
строить их, под быстро ме- 
няющиеся потребности ка- 
призных игроков. Свидетель- 
ством их упорства стала Сот- 
bat Mission: Shock Force, в 
простонародье известная 
(хотя лично мне, пока не взял 
диск в руки, была неизвестна 


вообще) как «Линия Фрон- 
та: Ближний Восток». 


Если взглянуть на этот относи- 
тельно свежий проект очень 
вооружённым глазом через 
оптический прицел, можно за- 
метить разбегающихся в сто- 
роны пехотинцев и неодноз- 
начную угловатость техники, 
бьющую прямо в наш смотря- 
щий глаз. Но, как истинные по- 
томки Саурона, мы всего лишь 
сморгнём, и продолжим ска- 
нирование местности - для 
трезвого мнения это просто 
необходимо. 


Я долго думал, как оно 
ездит 


...И как-то сразу не придумы- 
валось ничего. Вроде бы и 
играл в своё время в Combat 
Mission: Africa Corps, вроде 
бы даже что-то помню - ан 
нет, плоховато получается. 
Слишком уж много всяких 
пиктограмм, рисунков и ка- 
ких-то иконок засунули ма- 
стера варгейма в свой новый 
проект. Стал он, конечно, вы- 
глядеть чуть солиднее, обза- 
велся режимом «реал-тайм», 
но играть в него, похоже, ста- 
ло ещё сложнее, и что хуже 
всего, ещё более нудно, чем 
в предыдущие игры серии. 
А всё потому, что есть у этого 
проекта множество конку- 
рентов, для которых режим 
«в реальном времени» явля- 


ется естественным и основ- 
ным, и в которых также не- 
плохо проработаны всякие 
TTX и авиаудары со спецде- 
сантами. 


Ах, да, простите, чуть не за- 
был - варгейм от Battlefront 
уже не сможет перенести нас 
‚во Вторую Мировую Войну - 
теперь мы будем расхлёбы- 
вать конфликт на Ближнем 
Востоке между США и Сирией. 
Надеюсь, объяснять, кто са- 
мый крутой, а кто будет сопро- 
тивляться только для вида, не 
нужно? Вот и славно, а то мне 
не хочется зря время тратить. 
Тем более что рассказывать 
про игру особо нечего - в так- 
тическом плане всё как обыч- 
но супер-класс, а вот в плане 
разумного подхода к созда- 
нию геймы тут уже потяжелее 
будет. Баланса нет, нормаль- 
ного меню нет, нормальной 
прорисовки нет, нормального 
геймплея тоже нет. Лично мне 
американо-сирийская война 
в угловатом стиле не очень 
понравилась, хотя тактики и 
стратегии я люблю побольше 
шутеров. Но, блин, сколько 
людей, столько и мнений - я 
больше чем уверен, что у этой 
игрулины УЖЕ есть куча фана- 
тов, слёзно молящаяся на ко- 
робочку от заветного ком- 
пакт-диска. Вот только я к ним 
`не принадлежу. 


жЫвотное 
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orga разработчики начи- 
| думать, руководству- 
ясь не эмоциями, а какими-то 
глупыми бумазями типа мар- 
кетинговых исследований 
и статистикой, для геймеров 
это заканчивается плачевно. 
В очередной раз мы получили 
подтверждение этой теории, 
когда немцы из Blue Byte, из- 
вестные замечательным се- 
риалом The Settlers, самостоя- 
тельно решили за нас, какими 
должны быть «Поселенць». 
И решили, нужно сказать, не 
очень правильно. 


Все правильно, но все 
неправильно 


В новой игре нет рубилова Set- 
tlers У (игра абсолютно He сле- 
довала традициям серии), за- 
нудства Settlers И (игра хоро- 
ша, но уже хочется чего-то но- 
венько) и глюков Settlers Ш 
(помнится, в ней сталелитей- 
ный завод выпускал хрюшек, 
вследствие чего выпуск ору- 
жия был невозможен). Боль- 


‚ ше внимания уделено жите- 


лям и их капризам (правда, 
желания их иногда очень глу- 
пы ишаблонны). Отличная гра- 
фика, смена дня и ночи, а так- 
же сезонные изменения пого- 
ды - казалось бы, чего еще 
нужно для полного счастья? 


М 


a ЖЕ у 


Самую малость - нормальную 
разветвленную  зкономиче- 
скую систему, известную нам 
по старым «Поселенцам»! Увы, 
она обрела вечный покой. Буй 
с ней, земля ей пухом! 


Для получения большинства 
ресурсов достаточно лишь од- 
ного, максимум - двух зданий. 
Лишь редкие полезности тре- 
буют длинных цепочек, вы- 
строенных из множества доми- 
ков. Помимо стандартных еды, 
стройматериалов, ди инстру- 
ментов в списке вещей первой 
необходимости появились ве- 
щи обихода, необходимые жи- 
телям вашего поселения: шва- 
брь, одежда, всякие ненуж- 
ные приблуды для дома типа 
петушка на крыше. Подобные 
вещи повышают уровень сча- 
стья населения, а вместе стем 
и рейтинг города, очень 
необходимый для успешного 
развития. Другими словами, 
толковая экономика, как это 
ни грустно осознавать, переш- 
лана второй план. Прежде все- 
го необходимо удовлетворить 
запросы населения, будь то 
еда, защищенность, хорошие 
условия для жизни или, прости- 
те, швабры в каждый дом. 


«База» теперь развивается бы- 
стрее, но от этого игре только 


зовано 


пет вч 


Sims: RTS 


sw 


ть 7 em oF п 


ТР 


хуже. Любой, даже самый без- 
мозглый градостроитель, дол- 
жен очень постараться, чтобы 
развить селение, неспособное 
себя обеспечить. Даже если 
унего нет нормальных усло- 
вий (неважный климат, непло- 
дотворная земля, малое коли- 
чество ресурсов в округе), ему 
никто не мешает повысить на- 
логи, собрать дань с населе- 
ния и закупить все необходи- 
мое у другого игрока. 


Кстати о климате. Данное но- 
вовведение, пожалуй, самая 
интересная фишка Rise of an 
Empire. В зависимости от того, 
где вас высадит хитрый ком- 
пьютер - на севере, в жаркой 
засухе или в нормальной кли- 
матической зоне - вы по-раз- 
ному будете вести экономику. 
Естественно, что на снегу не 
вырастишь пшеницу, а в пусты- 
не отрыбы можно найти разве 
что кости. Так что придется 
следовать естественным чело- 
веческим инстинктам и ис- 
кать, что пожрать, полагаясь 
на собственную интуицию. 


Зима-весна-лето-осень- 
зима 


Интересно реализована и сме- 


на времени года. В период, 
когда светит солнышко, мож- 


Зы 


но преспокойно выращивать 
зерно и ловить рыбу. Но вот 
когда выпадет снег — жрать бу- 
дет нечего - поэтому необхо- 
димо рационально распреде- 
лять хавчик, чтобы зимой ни- 
кто не сдох с голодухи. День 
сменяется ночью очень кра- 
сиво: вечером жители воз- 
вращаются домой, включают 
свет в своих хижинах и уже 
через несколько мгновений 
город засветится множе- 
ством огоньков, которые по- 
гаснут во время их сна. А нау- 
тро все, как обычно, пойдут 
на работу, и так день за днем. 
Кстати говоря, особо «зара- 
батываться» им нельзя, ина- 
че все погрязнут в каждод- 
невной рутине и забудут про 
такое классное занятие, как 
продолжение рода. Время от 
времени нужно устраивать 
праздники на главной площа- 
ди, где все будут веселиться, 
а заодно знакомиться друг 
с другом, заводить семьи. 


Чем лучше развивается го- 
род, тем больше ваши жители 
хотят. Поначалу им достаточно 
лишь хлеба, да соли. Но потом 
им подавай хорошее образо- 
вание, красивую одежку, уют- 
ное жилье да развлечений. 
И побольше-побольше-поболь- 


ше! Дать им желаемое иль 
нет - выбор за вами, но пом- 
ните: недовольные жители 
точно также отнесутся и к вам, 
когда вы поднимите налоги. 


Серьезные разборки 
в детском садике 


Боевые единицы ограничены 
несколькими типами обыч- 
ных военных солдат и осад- 
ных орудий. Перед нападе- 
нием на город необходимо 
разнести в клочья стену, 
окружающую его. Но воевать 
здесь - последнее дело. К то- 
му же все происходит само 
собой, при всем желании за- 
действовать хитрые тактиче- 
ские приемы не удастся. 


Здарова, «Поселенец»! 
Аты ли это? 


Безусловно, возвращение 
кистокам Settlers удалось, но 
всего лишь на восьмерочку по 
нашей двенадцатибальной си- 
стеме. Воевать - особо не по- 
воюешь, да и «Поселенцы» ни- 
когда не любили агрессию, бои 
в Settlers больше приносили 
эстетическое удовольствие от 
наблюдения за толкающими 
друг дружку человечками, не- 
жели радость от победы в би- 


тве. Упрощенная экономика 
возможно и пошла на пользу 
геймплею - развитие базы в 
разы проще и быстрее - одна- 
ко не за то мы любим сериал. 
Как раз дотошные цепочки из 
ключевых зданий и постоян- 
ная нехватка ресурсов здесь 
были бы к месту. Социальные 
заморочки — ублажение соб- 
ственного же населения и раз- 
деление их на статусы - затея 
интересная, но Віце Вуе зря 
уделила внимание именно это- 
му аспекту игры. 


Зато наблюдать за всем этим 
очень весело: графика действи- 
тельно очень красивая и каче- 
ственная. Проработана анима- 
ция персонажей, их облики (в 
городе часто встречаются лю- 
дишки разных социальных про- 
слоек, лица которых также раз- 
нятся). Озвучка - прекрасна! 
Следовательно, у прирожден- 
ных экономистов и вояк здесь 
дел немного, а вот любители от 
души отдохнуть и понаблюдать 
за развитием города, не особо 
вникая вглубь данного процес- 
са, будет чем занять себя. 
Жаль только, что Rise of ап Em- 
ріге фанать серии особо жало- 
вать не будут, увы. 
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Лучший способ предвидеть будущее — 
изобрести его 
(позиция компании Apple) 
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Секретные секреты засекреченных секретарей, 


или Летный гороскоп 


_ Воздушный боевик 


blazing-angels.us.ubi.com/ 


secretmissions, 


i http://ru.akella.com/Ga- 
me.aspx?id=1850 
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Альтернатива рулит. 
Даже во Второй 
Мировой! 


Сулят ли звёзды успех игре 
Blazing Angels 2. Читаем ropo- 
скоп. © 


Водолеи, готовьтесь тушить 
пламя - разноцветный дым 
праздника, которым встреча- 
ет нас игра, скоро сменится 
копченым дымом войны. 


Действие происходит на лёт- 
ном шоу, где, уже будучи ве- 
тераном, наш герой сидит за 
штурвалом своего самолета. 
Классная фраза запоминает- 
ся и настраивает на боевой 
лад: перед показательным 
выступлением мы слышим го- 
лос ведущего шоу: «Посмо- 
трим, на что еще способен 
этот старик}. И это здорово 
стимулирует! 


Именно так начинается наш 
флэшбэк в военное прошлое 
длиной в 18 миссий. А миссии 
эти отборные, как оливки на 


экспорт: здесь нам придется 
держать оборону Красной 
площади, морозиться в Арк- 
тике, жариться в боях над 
легендарными пустынными 
пирамидами, тихушно «пасти» 
немецкие отряды, тырить се- 
кретные материалы и сидеть 
на «хвосте» у поезда. Правда 
и тухловатых оливок есть па- 
ра штук - разные нелицепри- 
ятные задания на время и вы- 
носливость: съесть искомое 
количество вражьих летучек, 
проколбасить и не убиться 
в течение определенного ко- 
личества времени ит.д. 


Рыбы упорно молчат о кон- 
цепции игры. Да, тема аль- 
тернативной истории ИП Ми- 
ровой уже выкатила на себе 
немало проектов. Вот и в 
ВА-2 (в противовес первой 
части, которая стремилась 
к достоверности событий) 
разрабатывается миф о том, 
что фашистская Германия 
тайно занималась разработ- 
кой ОМП (оружия массового 
поражения) и секретной во- 


енной техники (кому инте- 
ресно, ищите книгу Вальтера 
Шика и Ингольфа Мейера 
«Секретные проекты истре- 
бителей Люфтваффе»). 


Фашистские ассы должны 
были стать непобедимы- 
ми машинами уничтожения. 
А значит и у США (ну ау кого 
же еще) для них был припа- 
сен в рукаве козырный валет 
в виде элитного подразделе- 
ния летчиков. Собственно за 
них и играем. 


Овны настригли с себя не 
просто мешок овчинки, до- 
стойной выделки, а настоя- 
щее Золотое Руно. Графика 
игры поражает: красивые ле- 
са, поля и реки, города, вос- 
хитительное небо, натураль- 
ные облака и безумно краси- 
вые летучки. Смотрится всё 
замечательно как с высоты 
птичьего полета, так и при 
полном. приближении к зем- 
ле. Нет проблем с привычной 
размазанностью текстур. Од- 
нако взрывы после Lost Pla- 
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пеї выглядят очень блекло. 
Да и звук чуть хуже, чем кар- 
тинка. 


Вообще же, здесь нас ждет 
бесконечный экшен, эдакий 
«перпетум мобиле» - вечный 
двигатель, вокруг неизменно 
стоит жара. Кому понрави- 
лось, как герои фильма Star 
Wars атаковали на лету вра- 
жескую цитадель, те «оттянут- 
ся» в этой игре по полной про- 
грамме. 


Тельцы, в смысле геймплей- 
ные аспекты игры - действи- 
тельно, по-телецки  креп- 
ки. Здесь царит тотальный 
unreal'u3mM происходящего, 
даже притом, что дан выбор 
«аркада/симулятор» (найдите 
10 отличий ©) 


Близнецы или клоны? Сю- 
жет подается в виде комик- 
сов, что вообще-то порядком 
поднадоело, но в данном слу- 
чае номер прокатил. Ну и ку- 
да же без тётки (заколебав- 
шая сложностью миссия с по- 
ездом). 


Раки славны клешнями, 
а ВА-2 - напарниками. Да-да, 
это squad-based экшен, то 
есть командная игра. Правда 
управлять партнерами тол- 
ком нельзя, да и авторы не 
потрудились наделить их ха- 
рактерами, потому отноше- 
ние к «веселой троице лету- 
нов» пренебрежительное. 


Львы воздушных морей бле- 
щут разнообразием. Всего 
в игре около пяти десятков 
различных видов летатель- 
ных аппаратов с возможно- 
стью апгрейда на выручен- 
ные от залихватского про- 
хождения очки. Правда не 
ждите от них двух вещей: раз- 
нообразной прокачки и кру- 
той физики поведения. 


Девы восторженно рукопле- 
щут и бросают чепчики 
вверх - прокачанный по-пол- 
ной самолет с тяжелым во- 
оружением и броней - гроза 
всего враждебного. Любите- 
лям хардкора лучше не апр- 
гейдиться. Вот поставите вы 
ракеты, и играть станет на по- 
рядок легче. Оно вам надо? © 


Не только Девам, но и дру- 
гим знакам, понравится ин- 
дикатор загрузки в виде хро- 
нометра - мелочь, а порази- 
тельная! 


Весы уверяют - баланс игры 
не имеет серьезных переко- 
сов, а прохождение идет по 
принципу «Основная Зада- 
ча» - «Дополнительные зада- 
чи». Впрочем, чаши весов 
с точки зрения сложности 
постоянно колеблются - 
иногда невозможно пройти 
какое-то место (уже упомяну- 
тый паровоз таки заслужива- 
ет 8-этажных эпитетов 5), 
а иногда можно проскочить 
весь бой на одном «фьюитьЪ 


и не заметить. Кстати, жать 
все время «на газ» не про- 
катит - иногда нужно лететь 
ме-е-дленно и низко. 


Скорпионы жалят наповал 
в кусючем  мультиплейере: 
одиночка, группа, кооп и нес- 
колько других весьма непло- 
хих видов сетевых потасовок. 


Стрельцы могут неплохо по- 
стрелять в битвах с необыч- 
нейшими боссами. Чего толь- 
ко стоит гигантский кабачок - 
дирижабль (рецепт пригото- 
вления спросите у Дев ©). 


Козероги готовы забодать 
игру из-за ее недочетов. Са- 
мый главный - управление. 
Клава + мышь - плохой вы- 
бор, лучше уж оставить толь- 
ко раскладку. Идеал - купить 
джойстик. Иначе, пройдя 
миссию, в конце можно въе- 
хать в пашню и некрасиво 
взорваться. Не радуют и чек- 
пойнты. 


Астральный вывод: 


Вторая часть игры оказалась 
красочнее, наглее и фантазе- 
ристее, чем первая. Перед 
нами - аркада далеко не на 
один вечер, сделанная каче- 
ственно и добротно. Играть 
в нее не скучно, а с недочета- 
ми вполне можно ужиться. 


Почётный звездочет 
—=Марат=- 
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Фигня в поддержку 
трансформеров 
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ОЦЕНКА 3 


Еще немного денег 
ради трансформации 


верен, даже самый по- 
у ламер знаєт, ви- 
дел или хотя бьт сльшал хоть 
какую-то информацию о тран- 
сформерах. Для тех унику- 
мов, кто не шарит даже зтого, 
поясняю - на далекой-дале- 
кой планете, далеко-далеко 
в Галактике бушевали робо- 
тизированные войны. Боль- 
шие железные махины со 
способностью трансформа- 
ции били друг друга всеми по- 
дручными средствами и стре- 
ляли из мощных лазеров. 
И причём не просто били, а 
били с великой целью - побе- 
дить ради Куба! Куба, что со- 
творил всех трансформеров! 


Одна группа злых и нехороших 
роботов называлась Десепти- 
коны, и возглавлял её милаш- 
ка Мегатрон, а вторая кучка 
добрых и правильных тран- 
сформеров величала себя Ав- 
тоботами, и лидером у них был 
Оптимус Прайм. Само собой, 
что по старой доброй тради- 
ции, хорошие навешали пло- 
хим люлей и выкинули их с Ки- 
бертрона. Но плохие ничего не 
забыли, и через некоторое 
время вернулись. Короче го- 
воря бла-бла-бла и всё такое - 
это великое эпическое проти- 


востояние было описано в су- 
перкультовом мультсериале 
«Трансформеры», обыграно 
в множествах компьютерных 
игр, отображено в сотнях ви- 
дах детских игрушек, и в са- 
мом финале выведено на 
большие голубые экраны теле- 
визоров и белые полотна ки- 
нотеатров в довольно непло- 
хом фильме суникальным 
названием «Трансформеры». 


С учётом того, что финал со- 
стоялся в 2007-ом году, и де- 
нег заработал не мало, очень 
жадными сотрудниками ком- 
пании Dream Works было 
принято решение, выпустить 
несколько вспомогательных 
электронных игр - для загра- 
бастывания лишних вечнозе- 
леных долларов у честных фа- 
натов больших, меняющих 
формы, роботов. Сказали - 
сделали, первой была игруха 
от Activision, в которой мы мо- 
гли побегать почти всеми ге- 
роями фильма, и на фоне аб- 
солютно отстойного антуража, 
тупо избивать всех кого не 
лень. Фигово, верно? Вот u a 
думаю, что не сильно классно. 


Особенно если учесть, что 
вдогонку к первой металлоло- 


мобойке была выпущена вто- 
рая шпилка, о которой я соб- 
ственно и хочу немного напи- 
сать - Transformers - Creative 
Studio. Почему немного? Да 
потому, что говорить тут особо 
не о чём - игра представляет 
собой полный набор роликов, 
картинок, обоев, скриншотов 
и прочего фан-арта, посвя- 
шенного фильму «Трансфор- 
меры». Плюс мини-игры на те- 
му всё него же любимого. 
Плюс детальное описание 
каждого робота, и возмож- 
ность создания «типа своего» 
комикса (хотя, как это точно 
делать, я честно сказать, не 
допёр ©). Плюс набор улыбок 
от разработчиков. Всё. 


Если кому-то ещё до сих пор 
не всё понятно — объясняю 
прямым текстом - если ты су- 
пер-пупер-друпер фанат тран- 
сформеров, то беги за этим 
диском и играй в мини-игры 
по определению массы и ско- 
рости любимых трансформе- 
ров. И времени не теряй! Ну, 
аесли нет, то переверни лист, 
и читай журнал дальше - раз- 
говор об этом фанат-наборе 
закончен. 


жЫвотное 
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Великие Древние 


н никогда не знал роди- 
о тельской ласки, и не по- 
нимал, что такое - радости 
детства. Он никогда не был 
ребёнком, и никогда не испы- 
тывал обычной человеческой 
любви. У него не было привы- 


чного людскому уху имени, Й 


а его отцами являлись сразу 

пять человек. Пять ужасных, 
жестоких преступников. Он 
был уникален. 


Идеальный убийца, выращен- 
ный в пробирке после тща- 
тельного и жесткого подбора 
нужных генов. Бескомпро- 
миссный, хитрый, умный, бы- 
стрый, сильный киллер, с лы- 
сой головой и лилией на ру- 
коятке пистолета. Страшное 
оружие в грязных руках. Он 
никогда не ошибался, он всег- 
да выполнял данные ему за- 
дания, вне зависимости от их 
сложности, он всегда был на 
шаг впереди преследовате- 
лей. Он был лучшим убийцей 
ICA (International Contract Ag- 
ency), Агентства, занимающе- 
гося уничтожением опреде- 
лённых личностей по сцеп-вы- 
сокооплачиваемому заказу. 
Он никогда не создавал лиш- 
них проблем. До того момен- 
та, пока не задумался о цели 
своего существования. Пока 
серьёзно не задумался. Пока 
не повернул всё вспять. Пока 


не пошёл против своих созда- 
телей. Пока не начал делать 
всё по-своему. Его называли 
Хитмэн, и о нём моя история. 


Он не промахивается 


Созданный в 2000-ом году 
датской компанией IO Interac- 
tive, главный герой одноимён- 
ной игры - лысый, атлетиче- 
ски сложенный, наёмный 
убийца Hitman, с глазами цве- 
та голубой стали, за несколь- 
ко дней покорил миллионы 
геймеров во всём мире. Его 
стиль, его манеры, его исто- 
рия, его жизнь - стали для 
многих символом игростро- 
ения нового века. Этим и вос- 
пользовались  хитренькие 
датчане - не давая пламени 
интереса к убийце с лилией 
угаснуть, они регулярно, 
вплоть до нашего с вами вре- 
мени подливали масло в 
огонь. В 2002-ом вышел Hit- 
man 2: Silent Assassin, в 2004- 
om Hitman: Contracts, и в про- 
шлом 2006-ом году - Ніїтап: 
Blood Money. Каждая игра 
пользовалась хорошим спро- 
сом и большой популярно- 
стью, и именно позтому, в бу- 
дущем 2008-ом году, последо- 
вательные парни из ІО Inte- 
ractive планируют выпустить 
ещё одну, пятую игру серии. 
Вот только название и сюжет 


будущего проекта держатся в 
таком секрете, что даже сами 
разработчики не до конца 
знают, что происходит на их 
рабочем столе. Гм, ну пожи- 
вём-увидим, тем более что 
ждать осталось совсем нем- 
ного, если конечно пиарщики 
компании нам грубо не навра- 
ли. Ну а пока, если кто-то со- 
вершенно случайно не в кур- 
се событий, произошедших с 
Хитмэном в уже изданных че- 
тырёх частях, я кратко пере- 
дам основные детали, чтобы 
ты хотя бы немного был готов 
к приходу «сорок седьмого». 
Правда, если он действитель- 
но придёт, моя информация 
тебе вряд ли поможет. 


Выращенный гениальным по- 
донком, доктором Орт-Мей- 
ером, после пятидесяти лет 
зкспериментов, проб и оши- 
бок, Агент 47, или же Хитмэн, 
стал образом и подобием че- 
ловека будущего. По мнению 


Орт-Мейера, конечно же. 
Обладающий тонким умом, 
стальными мышцами и отлич- 
ной реакцией, Агент 47 ис- 
пользовался доктором, ис- 
ключительно как орудие унич- 
тожения. Помимо заданий 
Агентства Интернациональ- 
ных Контрактов, Хитмэн ис- 
полнял и личные задания Орт- 
Мейера, связанные с устра- 


нением не угодивших доктору 
субъектов. Единственным ма- 
леньким просчётом гениаль- 
ного негодяя, впоследствии 
стоившим ему жизни, было 
наличиеу Агента 47 собствен- 
ного разума - некоего подо- 
бия человеческого самосоз- 
нания, позволяющего ему 
самому определять правиль- 
ность тех или иных действий. 
Именно поэтому он и стал луч- 
шим убийцей, и именно позто- 
му доктор Орт-Мейер всеми 
силами стремился создать 
Агента 48 - клона-убийцу, 
обладающего всеми боевыми 
качествами Хитмзна, но абсо- 
лютно преданного Орт-Мей- 
еру. Именно на этом тщесла- 
вный доктор и погорел - осоз- 
навший суть бытия и кошмар- 
ность своих поступков, Агент 
47 в финальной схватке унич- 
тожает Агентов 48 и своего 
папочку Орт-Мейера. 


После этого Хитмэн пытается 
отдалиться от всего и поста- 
вить крест на своих престу- 
пных действиях, уйдя в тень. 
Но не тут то было - он забыл, 
но его не забыли. Старые кли- 
енты Агентства, новые враги, 
таинственные личности - все 
они тем или иным образом не 
дают «сорок седьмому» уйти 
от дел. Он вынужден вновь 
брать в руки снайперскую 


винтовку с удавкой и выпол- 
нять заказы. И исполнять их. 
А потом убивать заказчиков. 
Или просто уничтожать всех. 
Или спасать одних, убивая 
других. Жизнь Хитмэна - зам- 
кнутый круг, из которого нет 
выхода. И очень скоро он сам 
поймет это. Однако, благода- 
ря исключительному набору 
генов, эмоции не являются 
решающим фактором для 
идеального убийцы. И Хитмэн 
продолжает убивать, парал- 
лельно вынашивая свой план 
окончательного «ухода» из ци- 
вилизованного мира. Вот 
только когда он произойдёт - 
неизвестно. 


Ключевая особенность игр 
серии - маскировка и ма- 
стерское переодевание Хит- 
мэна для успешного выпол- 
нения задания, используется 
генетически созданным убий- 
цей с виртуозным мастер- 
ством. Он становится офици- 
антом, охранником, бойцом 
S.W.A.T. ит.д. и т.п. Чем тише и 
бесшумнее Хитмэн действу- 
ет, тем меньше он становить- 
ся узнаваем врагами, и тем 
легче ему выполнять свои 
миссии. Кроме стандартных 
ножей и пистолетов, Хитмэн 
использует всевозможные 
подручные средства для 
устранения своих жертв, 
очень часто выдавая свои 
убийства за несчастные слу- 
чаи. Именно поэтому он до 
сих пор остаётся неуловимым 
и неузнанным. 


Главным помощником, и в не- 
котором роде напарником 
Хитмэна, является деловая 
Диана Бернвуд - оператор 
Агентства. Она помогает Хит- 


мэну, выдавая подсказки ему 
по радио, направляет его во 
время заданий, а после кра- 
ха Агентства во всем помога- 
ет «сорок седьмому», и даже 
спасает ему жизнь. Разработ- 
чики постарались сохранить 
интригу до конца - вплоть до 
последней части игры Hit- 
man: Blood Money, Диану 
нельзя было увидеть в лицо - 
она была неким подобием Ан- 
гела-Хранителя Агента 47. Её 
собственная жизнь не раз ви- 
села на волоске, но каждый 
раз Диане каким-то образом 
удавалось уйти от смерти. 
Персонаж мисс Бернвуд 
очень и очень неоднозначен, 
ия уверен, несмотря на все 
то, что с ней сделали разра- 
ботчики до этого времени, в 
новой игре серии Диане бу- 
дет отведена одна из главных 
ролей. Почему я так думаю, 
не спрашивай - просто пред- 
чувствие. 


OH в кино 


Но следующая игра серии по- 
ка только планируется - HET HE 
одного официального пресс- 
релиза, или хотя бы половины 
скриншота из пятой части по- 
хождений Хитмэна. Зато уже в 
следующем месяце (если не 
будет очередного переноса) 
на большие голубые экраны 
выйдет кинофильм, посвящён- 
ный приключениям Агента 47. 
История сей киноленты с Тимо- 
ти Олифантом и Ольгой Кури- 
ленко, не так светла и безо- 
блачна как у её успешных игр- 
прорадительниц. С самого на- 
чала из-за отсутствия чёткого 
сценария и нормального ре- 
жиссёра (не идиота Уве Бол- 
ла), на самой идее кинофиль- 


ма чуть было не поставил 
крест. Однако, к счастью, си- 
туация быстро нормализова- 
лась, Люк Бессон выступил 
продюсером, сценарий напи- 
сали, режиссёра (Ксавьер 
Генс) нашли, и дело вроде бы 
пошло. Но недалеко - встал 
острый вопрос об исполнителе 
роли главного героя. Кого 
только не пророчили на роль 
лысого с татуировкой на заты- 
лке - иВина Дизеля, и Джэйсо- 
на Стэхэма, и ещё парочку 
отрывных и моторных, но по- 
везло не им. Хотя конечно, из- 
начально предварительная 
договорённость была таки до- 
стигнута с Марком Винсентом 
(настоящее имя Вина Дизеля), 
но в последний момент что-то 
там не сложилось, и хладно- 
кровным Хитмэном стал имен- 
но Олифант. Хорошо это или 
плохо, мы узнаем очень скоро, 
но пока скажу всем - трейле- 
ры к кинофильму мне понра- 
вились безумно, и на слишком 
молодое лицо Олифанта\Аген- 
та 47 (по сравнению с игрой), я 
могу свободно закрыть глаза. 
Думаю, и остальные смогут то- 
же. Так что, одели, строгие ко- 
стюмчики и ждём! ОН идёт. 


В заключение - о НЁМ 


Убийца с лилией на рукоятке 
пистолета уникален. Он не 
похож на других «идеальных 
убийц», с пафосом отстре- 
ливающих людей сотнями. 
Нет, он молчалив, он споко- 
ен, он опасен. И его любят 
за это. А если тебе что-то не 
нравится, то посмотри сюда, 
и над всем хорошенько по- 
думай! 
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аселение растет такими 
5 темпами, что в скором бу- 
дущем цивилизованное обще- 
ство начнет активно заселять 
африканские пустыни и аркти- 
ческие ледники. А что де- 
лать - места-то нету и взяться 
ему неоткуда. Но представьте 
что будет, если ученые обнару- 
жат планету, где присутствует 
кислород, сооружают мега-га- 
лактический корабль и все че- 
ловечество разом переселя- 
ется в «новый дом»?! Люди 
станут жить дольше, места 
хватит для всех с лихвой, ни- 
какой тебе засоренности био- 
сферы, никаких токсических 
отходов. Отличные условия 
для жизнедеятельности и рос- 
та населения, такую планету 
можно было бы назвать раем 
на земле. Но вдруг выясняет- 
ся неожиданное... 


Что же именно станет с людь- 
ми после глобального ново- 


селья, нам поможет узнать 
компания Gearbox Software и 
ее супер крутой шутер Вог- 
derlands. После проекта 
Brothers т Arms, Borderlands 
— вторая самостоятельная 
разработка компании, кото- 
рая на сегодняшний день на- 
ходится в разработке уже 
около года. Однако обнаро- 
довали информацию о нем 
только сейчас. Признаюсь, 
это нечто! Если вы не хотите 
получить переполнение эмо- 
циями и впоследствии обмо- 
рок, просто переверните 
страничку ©. 


Pandora Tomorrow 


И снова о сюжете. Лучшие 
умы человечества находят 
где-то на просторах галакти- 
ки планету под названием 
Пандора. На ней есть кисло- 
род и запасы полезных иско- 
поэтому ученые 


паемых, 


долго не раздумывали и пре- 
вратили поверхность Земли 
в галактический корабль. 
Мега-самолет помог жите- 
лям с переездом на новую 
планету и вскоре они зажили 
на ней полноценной жизнью. 
И все бы хорошо, если бы не 
ОДНО «НО». 


На самом деле Пандора - 
громадное космическое чу- 
девище тело, которое функ- 
ционирует по-своему. Здесь 
не все происходит привы- 
чным для нас способом. Так, 
между временами года на 
этой планете проходят зем- 
ные десятилетия. И кто зна- 
ет, что здесь делается в те- 
плые времена года, ведь за- 
селили планету, когда была 
зима. С наступлением весны 
на планете проснулись все 
агрессивно настроенные жи- 
вотные. Брачный период, по- 
нимаете ли, все на нервах, а 
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тут столько новых и неиз- 
вестных живых организмов 
(людей). Одним словом, ко- 
ренное население Пандоры 
в. панике. 


Первоклассный экшен 


Проехать сотни тысяч и прой- 
ти десятки километров, вы- 
полнить множество квестов, 
завалить не одну сотню мон- 
стров и мутантов, прокачать 
главного героя, - вот непол- 
ный перечень того, что нам 
предстоит сделать. 


Пандора в десятки раз боль- 
ше Земли, поэтому бродить 
по всей планете пешком - 
самое натуральное безум- 
ство. Квесты и задания бес- 
порядочно разбросаны по 
разным частям планеты и, 
чтобы добраться до них, 
необходим транспорт. Мегсе- 
des и BMW остались на гру- 
зопассажирском авианосце 
«Земля». Здесь же придется 
усмирить эмоции и доволь- 
ствоваться небольшими 
ржавыми автомобильчика- 
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ми, с ног до головы оборудо- 
ванными огнестрельным 
оружием. Садимся в тачку, и 
вперед - по бескрайним до- 
рогам, пустыням и длинным 
пещерам. 


Borderlands по своей меха- 
нике - шутер. Но также, как 
в «Биошоке» здесь присут- 
ствует ВРб-составляющая. 
На протяжении игры нам 
предлагается прокачивать и 
всячески развивать персо- 
нажа. К сожалению, разра- 
ботчики об этом пока 
говорят мало. 


Умная генерация 


Интересной особенностью 
Borderlands является наш 
арсенал. О нем просто не- 
возможно не упомянуть, ибо 
такого абсолютно никогда 
не делали. Перечислять ору- 
жие я не буду, и вот почему: 
пушек в игре всего... 
500000 единиц. Ничо так, 
правда? Вот что об этом го- 
ворит сам глава беагрох 
Software: «Возьмите все пуш- 


ки, которые вы видели в со- 
временных шутерах за по- 
следние десять лет, умножь- 
те их на два, и у нас все рав- 
но будет больше». Вы пред- 
ставьте, сколько времени 
нужно будет потратить, что- 
бы изучить ВЕСЬ игровой ар- 
сенал? И это вовсе не иллю- 
зия, разработчики раскрыли 
секрет такого успеха. За это 
отвечает их новая техноло- 
гия, которая самостоятельно 
генерирует контент в игре. 
Игра сама выбирает тип па- 
тронов, калибр, дуло, внеш- 
ний вид пушки, дизайн и все 
остальное. Генерируется все 
на лету, никаких заранее 
подготовленных скриптов. 
Так что проблем с 
разнообразием оружия не 
предвидится ©. Причем 
местность в Borderlands ге- 
нерируется по такому же 
принципу. Согласитесь, это 
очень круто. На словах, но 
так ли это будет на самом де- 
ле? Проверим. 


Козырем, среди тонн новиз- 
ны, являются масштаб и ат- 
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мосфера Borderlands. Кто 
бы что ни говорил, но проис- 
ходящее на экране действи- 
тельно смотрится зрелищно. 
Когда вы едете по бескрай- 
ней пустыне, отстреливаясь 
от мародеров, затем где-то 
сворачиваете в пещеру, там 
вам встречается гигантское 
существо и начинает вас 
преследовать, когда вы по- 
среди ночи как можно тише 
и быстрее пробираетесь че- 
рез секретные базы, то эк- 
шен на ваших глазах полно- 
стью меняется. Это просто 
неописуемо. Чтобы хоть как- 
то понять и представить се- 
бе то, что описано в этих 
строках, нужно хотя бы по- 
смотреть игровой ролик. И 
поверьте, вы будете в вос- 
торге. 


Красота требует комп 


События в Borderlands носят 
научно-фантастический ха- 
рактер. При этом во время 
выполнения практически 
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каждого квеста, нас ждет по- 
настоящему захватывающий 
экшен - перестрелки, взры- 
вы, пыль. Выглядит это безо- 
бразие безупречно. 


Уже сейчас, почти за год до 
релиза, можно оценить Вог- 
derlands. Это яркая, динамич- 
ная, очень красивая игра, ко- 
торая ив 2008 году будет вы- 
глядеть современно. Дизай- 
нерь и Gearbox Software под- 
готовили множество увлека- 
тельньх локаций, которье 
абсолютно не похожи друг на 
друга и таят в себе не один 
десяток секретов. Мы побы- 
ваем и в огненно-оранжевых 
каньонах, и в иссушенных пу- 
стынях, и в скользких пеще- 
рах, полных тьмы и ужаса. 
Про инопланетных тварей и 
вовсе можно промолчать: их 
много и все в них проработа- 
но до мельчайших деталей, 
взмахи  десятиметровьми 
крыльями просто не дают 
возможности оторваться от 
монитора. 


В плане физики сейчас очень 
сложно что-то говорить. Из 
того, что беагрох представи- 
ли публике и прессе, ничего 
толком вывести нельзя. 


Post Scriptum 


Несмотря Ha то, что релиз 
игры был запланирован на 
лето 2008 года, Borderlands 
смотрится молодцом. Заме- 
чательная графика, потря- 
сающая анимация, невероят- 
ные масштабы, полмиллиона 
видов оружия, неописуемое 
действо... Затаив дыхание, 
будем ждать новых подроб- 
ностей и известей от беагрох 
Software. 
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BioWare — это знак качества в мире RPG. Вопросы есть? 
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эффект бабочки 
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что-то советуют». Это чрезвы 
чайно интересная фича, пря 
мо как Black&White. 


up!». Причем дело может дс 
одить до мордобоя! Да! Те 
ерь не нужно выслушиват 
ка нету, а все это - запад длиннющие диалоги (веси 
И. вернется, чтобы набиты №трёп озвучен и превосходнє 
Есинхронизирован с мимикой 
и жестами). о 


Но главное - придется ду 
мать, что делаешь и гово 
ришь сам! Чисто косметиче 
ские диалоги - фтопку. Вед 
здесь, как в культовом «И гря 


сному капитану» корабл 
Нормандия» по имени Ше 
тард (его пол, вид и расу вы 
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ророк»; меняется буква. 
› все, стоит только 4TO-Hb 
удь сделать. — 


3 целом же, выбор {Мирот 
ец) или {Губитель Мира} 


не будет таким полярным 


будет иметь оттенки. Связ 
а «Действие игрока - Peak 
ия МРС и мира» проработан 
капитально. Отношения 
Стами будут очень напоми 
чать ТЕ54: льстить, угрожать 


Давать на лапу», убеждате 


— таково взаимодей 


вие с окружающими. Плюс 
‘ак вариант - любовь-мор 


целом, расовое разделе 
ние отчасти напоминае 
обьічную космостратегию. _ 


Protheans - как испарили 


вшие себе победу и пере 


ившиеся куда подальше 


дисциплинирована и харак 
Ггеризуется масштабностью 
атак. И это далеко не полный 


исок рас! > 


Верхом на звезде... 


ое тело = планету, астеро 


A и оживленную станци с 


его несколько сотен!), 


ть туда. По пути Han 
гретятся заброшенные ми 
зы, корабли-призраки, многі 
анностей и загадок. При 


імх обитателей планет. 


я командь предусмотре 
ри типа специализации: бо 


вц, техник и биотик (а точнее 
Фантибиотик ©). Смесь фун 


ций всех трех типов позволи! 
обиться редких сочетаний. © 


уть бойца ясна, техник при 
учает механизмы, взламь 
ает сети, перепрограммиру 

врагов на нашу сторон} 


и занимается  техзащито 


зиотик - это тёмный маг, 01 
ке темный джедай. Пользуе 


Чеобходимым элементом тан 
_Втики будет использование 
южетной линии займе Пфытий и объектов на локация; 
0-40 часов. Если же выпол | 
ять все квесты, то получим 
овую «Бесконечную Исто 
ию», которую будет обеспеч 
ать постоянно обновляемы 
контент и квесты от авторов. . 


ы увидим огромные миры, | 
глубокую и широкую ро- 
левую игру с сугубо 

а индивиду- / 
альньм 7 
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стилем AG 


общем, принцип боев 
гуртом і батька легше бити» 
алансирование разных ти 
ов в отряде - залог успеха 


= ие )ружие, боеприпасы, брон 
rine Milky Way | броневичок можно буде прохож- 


дения для 

каждого игрока, каче- | 
ственную графику і 
увлекательную ат- | 
мосферу. Здесь вы- 
бор будет заключа- 
ться не в примыка- 
ний к темньм или 
светлым силам, здесь 
Важно будет принять 
взвешенное решение. 


огато модифицировать и аг 


Используя абилки, отдава 


реключаясь между.  сораї 
ками, игрок примет уча 
тие в боях по принципу те? 
амых тактических боевиков 
уто - модно, и этим горд да 
ке новый жутик Jericho: 


то касается других техниче 
ких данных, то разруше 
ость и интерактивность 6} 


редлагаєтся два стиля боя 
зиалтаймовьшй и тактиче революций 
кий, в котором игрок може: 
анипулировать паузой скол 
одно часто - вплоть до пол 


Ух ты! © 


Че грустите, что релиз пока чті 
Xbox360. Все ХБох-хиты р 
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Survival horror/action 


Разработчик: 
Techland 


или Чего He сделал Rob Zombie 


з Новая РЕАРовщина 


Спгот'отворць и «Xpand Ral- 


У›-ездуны - компания Tech- 
land после могучего вестерна 


) Call of Juarez (позже ставший 
і первым бенчмарком для 


DX10) заметно взбодрились и 
возлагают радужную надежду 


на прелюбопытнейшую игру © 


Dead Island, аргументируя это 


тем, что грамотных игр от 1 ли- | 


ца про зомби катастрофиче- 
ски не хватает. 


Techland - любители звучных 
ярлыков: свою новую зомбиу- 
миналку они нарекли ЕРМ - 
First Person Melee (Рукопашка 
от первого лица). Заманчиво. 


Схожести рекомендовано ис- 
кать в таких вещах, как Соп- 
demned и DMoMM (битва по- 
дручными средствами) и... 
как ни странно может прозву- 
чать - Far Cry! Да-да, дей- 
ствие игры произойдет на 
необычайно красивом остро- 
ве. Мертвоходячих ампутиро- 
вали из злобных лаборато- 
рий Resident Evil и трансплан- 
тировали прямо на курорт- 
ную рекреацию. Интересная 
получается взвесь. Подроб- 
ности - не за горами, а в сле- 
дующем абзаце. 


— 
fF) | os) 


— Все культовые проекты ушли в печать! 


Нам нужны новые культы! 


«Кроши, мочи...» (с) 
Зомби из $.Т.А.1..К.Е.В. 


Хоп! А воти следующий абзац. 
А значит — подробности! © 


Герой очухивается на острове. 
Один, как носок (второй носок 
традиционно потерялся). Что 
такое? Еще совсем недавно 
он вместе с женой летел на от- 
дых. Летел-летел и прилетел 
Она куда-то подевалась (и ей в 
этом кто-то помог). 


Зато, чтобы скрасить скуку ге 


- роя, ему в попутчики выдели- | 
_ ли немножечко зомби - пол- 


ный остров! И ощущение «один 


против всех», нагоняет игроку 
_ во все места кучу страху. 


Сюжет изначально напоми 


 нает Lost, а потом - хоп, и 


уже не напоминает! © 


Остров твой: куда хочешь, ту- 
| fav беги, что хочешь, то и де- 
| лай. Причем быстро - а то 
зомбусы настигнут и устроят й 


себе ланч. 


плане геймплея нас ждет от- 


крытый мир и абсолютно не- 
линейное прохождение. По- 
ставили цель - как хочешь, 


так ее достигаешь. Конечно | 
же, будут направляющие за- 
дачи, без которых игрок pe- © 
ально потеряет нить. Но глав- 
ная цель, по словам, авто- © 
ров — выжить! Плюс, расхо- 
жая нынче замануха: продви- 
жение по игре будет изме- 
нять мир острова. 


Свобода - это и хорошо, 
и опасно. Все помнят два 
ярких примера свободы: 
S.T.A.L.K.E.R. и Хепиз. И если 
в первом просторы реализо- 
ваны вполне достойно, то от- 
крытый мир «Ксенуса» - это і 
мир, упавший сам в себя. 


Дабы не мучить игрока беско- пу 
нечными скитаниями по ос- 


трову, авторы обещают изо- 
билие транспортных средств № 


(еще бы, ведь они собаку съе- б ме" 


ли не только в экшенах, нои в 


— «машинковых» играх). Хоте- 


лось бы верить, что эта за- 
думка не попадет под фиче- 
кат, как уже к.о.е.-г.д.е. полу- 
чилось... 


Каково же будет удивление 
героя, когда он обнаружит, 
что зомби - далеко не един- 
ственная угроза на острове: 
имеются и другие «островитя- 
не», которые также борются 
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b> 
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за выживание, не гнушаясь 
никакими средствами. 


И самое весёлое: на острове 
живут «эволюционирующие» 
зомби (Дарвин и труд — всех 
перетрут), значительно шу- 
стрее и смышленее своих 
безмозглых сородичей (Рге- 
ved Left4Dead). И, разумеет- 
ся, ждем ядрёных боссов! 


В общем - трям-здрасьте: в 
игре намечаются элементы 
ВРС. Это и диалоги с МРС, и по- 
бочные квесты, и взаимоотно- 
шения с группировками - 
«враг/друг/еда». Авторы спол- 
на отсмакуют человеческие от- 
ношения на грани выживания. 


Развернуться будет где - ло- 
кации по доброй традиции 
Techland-yeB становятся от 
игры к игре всё милее (дви- 
жок тот же, что и в Со) - чего 
добру пропадать-то?): побе- 


| режье, пляжи, опустевший го- 


стиничный комплекс, мест- 
ные поселочки, джунгли и 
еще несколько спойлерньх 
мест. И везде - они... 


... Crashing their brains 

or removing their heads 
(из фильма Shaun of the Dead 
о способах борьбы с зомби) 


Главным достоинством игры 
обещает стать невиданный 


доселе уровень драк и глу- 


для цензоров более чем же- 


лезный: зомби не существу- _ 


ет, и зомби - зло (хотя их и не 
существует ©). А зло должно 
быть наказано. 


Инновационная система боя 
базируется на двух главных 
постулатах. 


Во-первых, авторы разработа- 
ли не только мощную сектор- 
ную систему повреждений, но 
трёхслойные модели врагов: 
скелет, мышцы, кожные покро- 
вы. Зачатки этой технологии 
мы могли наблюдать в игрушке 
Vivisector. И на этом фундамен- 
те зиждется возможность ви- 
зуализации повреждений: ре- 
жущее - отрежет, бьющее - 
проломит, сломает или размоз- 
жит. И всё это в соответствии с 
классическими  знциклопе- 
диями зомбиборцев. 


Во-вторых, физическая систе- 
маи интерактивность окруже- 
ния будут ориентированы на 
то, чтобы всё, что попадается 
под руку, смогло убедить зом- 
би, что вы - не тот, кто ему ну- 


жен. Более того, здесь не про- 


сто будет подобрать дровеня- 
ку, но и спустить на волну зом- 
би какой-нибудь бочонок и по- 
смотреть на весело разлетаю- 
щиеся во все стороны тушки, 
или noBioshockoscKu бахнуть 
бредущих в воде мозгоедов 
током, или порадовать их чем- 
нибудь взрывоопасным, а то 
и гурманскими химикатами. 
Здесь же ожидается масса 
пространственных и логиче- 
ских приколов, значительно 


_ увеселяющих геймплей. 
мления над зомби. Аргумент | 


Насчет А!: казалось бы, чего 
париться - у зомби интеллек- 


та нет вообще. Но мы ведь 


с вами помним, что по остро- 
ву бродит кто-то еще? ;) 


Да, и еще. Отсутствие мульт- 
иплейера не идет долгожи- 
тельству игры на пользу, но 
здесь этот минус будет ком- 
пенсироваться нелинейно- 
стью и открытым миром. По- 
смотрим... 


[В общем, я вам так 
скажу] 


Два главных слова для разра- 
ботчиков на данный момент - 
«реалистичность» и «выжить». 


Эта красочно-тропическая 
игра будет ориентирована 
в первую очередь на фана- 
тов творчества зомбичес- 
ких режиссеров Ромеро и 
Бойла. Ну и всех остальных, 
кто примкнет к рядам зомби- 
жатвы. 


Снесет крышу у игроков, сне- 
сет крышу у зомби. Руками 
игроков... 


Читайте мой эпиграф: эта 
игра вполне достойна того, 
чтобы занять место в списке 
ожидаемых игр 2008 года. 
А почему бы и нет? 


Р.5. Так чего же не сделал 
Роб Зомби? Снимая фильмы 
о династии маньяков, он не 
снял ни одного фильма про 
зомби. Ай-яй-яй. © 


Sun is shining! Weather is 
sweet! (Bob Marley) 


Красота-то какая... Лепо- 
та... (Иван Грозный) 


—=Марат =- 


Extreme Masters: 
и снова в бои! 


MirOppik 
Tam tea ae ла ИР ГУ 


тел.599-66-12, 
www.pristavki.com.ua 


OT уже около месяца нацио- 
В киберспортивная 
арена выглядит, как поле про- 
шедшей битвы. Все вокруг на- 
поминает об еще одном сезо- 
не, уходящем в историю. Иног- 
да в глаза попадаются gosu 
виртуального мира, озабочен- 
ные тренировками. На полу ва- 
ляются осколки мышек и кноп- 
ки от геймпадов, которые вме- 
сте с грамотами на стенах вос- 
крешают в памяти самые яр- 
кие моменты из прошедшего 
сезона. И только полная пив- 
ная бутылка за столом сосед- 


него компьютера в клубе, где 
еще совсем недавно трениро- 
вался величайший из прогей- 
меров, напоминает о том, что 
киберспорт зто не только сра- 
жения и победы, но еще и го- 
речь поражения, когда повер- 
женный спортсмен забывает 
обо всем, даже о самом свя- 
том - о пиве... А ведь сколько 
их было, тех, чьи выступления 
на мировой арене обещали 
светлое будущее отечествен- 
ному киберспорту? Сколько их 
ушло, чтобы никогда больше 
не вернуться? Печально, что 
тут говорить! Честь им и хвала, 
успехов в новых начинаниях, 
и благодарность за вклад в ра- 
звитее всем нам родного дви- 
жения. Уходят из киберспорта 
многообещающие варкрафте- 
ры, квейкеры, анрилеры, поки- 
дают арену целые команды по 
контр-страйку. Только вчера 
сверкали на небосводе звез- 
ды «Мавериков», «Тризов», 
«КПД», мы помним о Чипе, Тер- 
минаторе, Зскимосе, не забы- 
ваем о Фудесах... Но на небе 
постоянно зажигаются новые 
звезды! И нам с вами тоже по- 
ра идти своей тропой, ведь, 


несмотря на слякоть за окном 
и чувство апатии, граничащее 
с депрессивным настроем, у 
киберспортивной жизни вновь 
появляется пульс. 


Не так давно мы писали об от- 
крытие представительства ESL 
в нашей стране, и уже тогда 
можно было с полной уверен- 
ностью сказать, что данное со- 
бытие разнообразит нашу ки- 
берспортивную жизнь различ- 
ными турнирами и лигами 
с внушительными призовыми 
фондами. Сегодня уже не стоит 
далеко ходить за подтвержде- 
нием этих слов. Одним из таких 
турниров стал Extreme Masters, 
украинская квалификация ко- 
торого по дисциплине Counter- 
Strike 1.6 прошла в днепропе- 
тровской Е51-Арене «Campus 
Media Center» 27 октября. 


На турнир зарегистрировались 
более 26 сильнейших команд 
со всех уголков нашей страны. 
К сожалению, многим из них 
не удалось почтить данное со- 
бытие своим присутствием 
(свободные слоты достались 
другим командам). Несмотря 
на это, сенсациями тут и не 
пахло, ведь главные фавориты 
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не упустили шанс побороться 
за призовой фонд в 1000 у.е. 
и слот в он-лайн квалифика- 
цию Extreme Masters. День со- 
ревнований собрал в Днепро- 
петровске кибератлетов из Ки- 
ева, Донецка,Днепропетров- 
ска, Запорожья, Симферопо- 
ля, Кривого Рога, Никополя, 
Знергодара, Днепродзержин- 
ска и других городов страны. 


Не нужно быть большим пред- 
сказателем, чтобы предуга- 
дать, кому же все-таки доста- 
нется слот в он-лайн квалифи- 
кацию Extreme Masters. Доста- 
точно лишь быть в курсе по- 
следних событий и, если вся 
живность в лесу останется жи- 
вой, чемпионы Украины и брон- 
зовые призеры WCG, A-Gaming, 
своего не упустят. Судьба же 
остальных призовых мест пред- 
положительно должна была 
быть благосклонной к следую- 
щим командам: moralezz (До- 
нецк), еХр (Киев) и НК (Донец- 
ко-Днепропетровский клан). 


Главные фавориты турнира - 
киевляне A-Gaming, прибыли 
‘Ha турнир с опозданием. Ребя- 
та в Днепр прилетели прямым 
рейсом из Екатиренбурга, где 
принимали участие в шоу-мат- 
че, но и это факт никак не отра- 
зился на исходе турнира. Из об- 
щей массы выделялись все те 
же команды. Moralezz в кото- 


рый раз доказали, что являют- 
ся волевой командой и пора- 
довали болельщиков эмоцио- 
нальными играми, в которых 
не редко, именно благодаря 
небезрассудной воле к побе- 
де, брали верх над противни- 
ком. Также нельзя оставить 
без внимания игру на достой- 
ном уровне днепропетровских 
команд R1A.CAMPUS и DTS. 
Увы, ите, и другие рассчитыва- 
ли на лучший результат, в свя- 
зи счем, после турнира обе ко- 
манды решили изменить ос- 
новные составы. Помимо вы- 
ше упомянутых, плюс в актив 
можно занести также команде 
СтетеаРго. Относительно мо- 
лодая тимка из Симферополя 
уверенно набирает обороты, 
и кто его знает, возможно 
именно их мы вскоре будем ви- 
деть в ТОПЗ украинского C-S. 
Ну и, конечно же, великолеп- 
ная игра ветеранов HR.xc6 и 
еХр, о которой ярко говорят их 
позиции в списке призеров. 


Вот так потихоньку возвраща- 
ется в привычную колею ки- 
берспортивная жизнь. После 
проверки боем, каэсеры уже 
активно готовятся к отбороч- 
ным играм на осенний ASUS'y. 
Киберспортсмены в других дис- 
циплинах изредка покидают 
свои пристанища, дабы поме- 
рятся силами с противниками 
на лан-чемпионатах. Ну, а фи- 
факеры привыкают к новой 
игре, с каждым матчем заби- 
вая все больше и увереннее. 
Впереди у наших кибератлетов 
великие триумфы, чует мое 
сердце зажгут, как никто до них 
не зажигал. Что тут еще доба- 
вишь? До новых триумфов! 
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Спецвьпуск «Криминальные игрьт» 
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| День сурка-рецидивиста, 
или 13 новелл о детективе Хоппере 


огадывались ли авторы 
В «Дня сурка», что идея за- 
цикленного дня, берущего 
в плен человека, станет фак- 
тором сумасшествия, «про- 
мывшим мозг» похлеще «Ма- 
trix» братков Вачовски? 


Нет, не догадывались. Они 
это знали! Таков был их план. 


Надо ехать... Завтра будет 
новый день... (Хоппер) 


6:17 Полицейский Бретт Хоп- 
пер стряхивает с себя остат- 
ки сна, поглядывая на мир- 
но дрьхнущую рядом girlfri- 
епа - Риту Шелтон. О том, 
что произойдет с ним нес- 
колькими часами позже, он, 
разумеется, еще - ни сном, 
ни духом. Пока. В следующий 
раз он будет знать, и будет 
торопиться. 


Вы спросите: «М/ТЕ?». Обьяс- 
няю. Хоппера подставят и об- 
винят в убийстве помощни- 
ка окружного прокурора Гар- 
за, арестуют, затем он бу- 
дет похищен из каталажки, 
ив карьере, в недружелюб- 
ной компании среди огром- 
ных самосвалов (класс!) его 
будут настойчиво убеждать 
признаться в этом самом 
убийстве. Аргумент: жизнь 
троих близких ему людей. 
Точнее, теперь уже двоих... 
Пока двоих... 


Приходит в себя Хоппер 
в 6:17... Того же самого дня! 
И теперь, что бы он ни делал, 
всё начинается снова. 6:17. 
бат. 6:27 


Как и Фил (Билл Мюррей) 
в Groundhog Day, Хоппер пом- 
нит все события «перезагру- 
зочных» дней, что порождает 
новые и новые идейные на- 
ходки. Но в отличие от «не- 
убиенного» Фила, Хоппер мо- 
жет вполне реально поме- 
реть, что подстегивает напря- 
жение каждого эпизода. 


Авторы фильма Day Break 
ухватили идею «сурка» прямо 
за лапку, окрасив ее в более 
агрессивные цвета, впрочем, 
и романтичные нотки тоже 
сохранив в целости. При этом 
они же сами иронизируют по 
поводу идеи дня-ловушки. По- 
лучается? Еще как! 


Диалог возле трупа: 
Хоппер: Когда буду здесь 
завтра, может, успею её 
спасти... 


Неожиданные скачки от мы- 
шления к тротиловому экше- 
ну, сильная игра на эмоциях 
и привязанностях, переплете- 
ние непереплетаемого, неоче- 
видная поначалу «главность» 
второстепенного, и детали, 
детали и еще раз детали! Вот 
чем берет зрителя Day Break. 
Любое решение героя повле- 
чет за собой далеко не всегда 
предсказуемые последствия. 


Будучи запущенным в оборот 
в 2006 году, фильм растянул- 
ся аж до 2007 без единой за- 
минки в сюжете, без единого 
раскатывания на 5 серий сце- 
ны наливания кофе, без пере- 
ливания из пустого в порож- 
нее. Просто некогда! Ведь за 
день Бретту нужно успеть до- 
копаться до еще одной косточ- 
ки правды, старательно зако- 
панной какими-то собаками. 


Рита: Когда я тебя увижу? 
Хоппер: Завтра... 


Заглючивший день оказался 
ни грамма не скучным. Каза- 
лось бы, что хорошего в пов- 
торениях одного и того же? Ан 
нет - авторы грамотно обхо- 
дят повторь, и на следующий 
день мы видим новые, ярко 
дополняющие картину дета- 
ли. Как Человек-невидимка, 
подобно проявке фотосним- 
ка, постепенно обретает зри- 
мые черты, так и запутанная 
ветвистая история-расследо- 
вание, складывается аки со- 
вершенно недетская мозаич- 
но-паззловая картинка. 


При этом Бретг умудряется 
решать не только свои, но 


и чужие проблемы. В итоге 
оказывается, что каждый из 
таких «побочных квестов» да- 
ет в загребущие руки Хоппе- 
ра еще один «ключ от всех 
дверей» к разгадке безумно- 
го водоворота событий. 


А может всё это - дело рук 
секты Посвященных, против 
которых ведется сложное рас- 
следование? И причем тут не- 
раскрытое убийство, рассле- 
дуемое когда-то его отцом - 
таким же полицейским, как 
и Хоппер-младший? И что это 
за харизматичный черный 
«Крайслер», пасущий его? 


Кстати, о квестах. Нам, гей- 
мерам, фильм безотвязно на- 
поминает игру с нелинейным 
прохождением. Каждый раз 
главгер начинает с одного 
и того же чекпойнта, пытает- 
ся поступить как-то иначе, 
и каждый раз ему приходить- 
ся загружаться снова. 


Небезосновательно всплыва- 
ютассоциации с безумной кар- 
тиной «Беги, Лола, беги! и дол- 
гоиграющим Ризоп Вгеак. 


— Ая думал, ты снова сурка 
обвинишь... 

(из разговора Хоппера 

и Шелтена о причинах про- 
исходящего) 


Сказать, что Хоппер (актер 
Taye Diggs) - персонаж хариз- 
матичный, значит - ничего не 
сказать. Что в нем поражает, 
так это способность сразу 
взять себя в руки и сгруппи- 
роваться. В следующий раз 
он уже знает, как поступит. 


Если бы Хоппер был малень- 
ким мальчиком, он бы захны- 
кал и пробормотал: «Ма- 
ма, можно я еще немножечко 
посплю? Не хочу в школу! 
Я в ДОМИКЕ. . .» 


Если бы Хоппер был слюня- 
вым слабаком, он бы сполз по 
стенке и от беспомощности 
панически обхватил бы брен- 
ную голову хилыми руками. 


Если бы, да кабы. Хоппер - 
это Хоппер, ему некогда тор- 
мозить: нужно еще успеть по- 
казать невидимым врагам, 
сколько кусков мыла получа- 
ется из взрослого человека 
(согласно учению Чака Пола- 
ника, «Бойцовский клуб»). 
И ради спасения близких ему 
ничего не стоит пойти даже 
на крайние меры... 


Возникает вопрос: куда то- 
ропиться, ведь завтра все 
повторится вновь и можно 
методично отработать все 
варианты? Ближе к середи- 
не фильма Хоппер озвучива- 
ет ответ: если завтра всё 
прекратится, если день пе- 
рестанет повторяться и он не 
успеет ничего сделать? Вот 
так-то. 


В фильме попросту нет скуч- 
ных и неинтересных персон. 
Подруга главгера Рита - су- 
щество нежное и воздуш- 
ное - медсестра, готовая вы- 
лечить всех собачек в округе. 


Поэтому весь фильм ее жал- 
ко. Её «бывший» - скотина 
Чед Шелтен - это вообще су- 
щее наслаждение для зрите- 
ля. Постоянно копая под Хоп- 
пера, он многогранен в своей 
отрицательности, как стручок 
перца. Даже такие мелькаю- 
щие герои, как ядреная па- 
рочка из «Крайслера», смо- 
трятся ничуть не менее коло- 
ритно, чем Джей и Молчали- 
вый Боб. 


Фильм произвел фурор на ве- 
дущем западном канале АВС. 
Успех, сравнимый с успехом 
Lost, и слава, близкая к славе 
«Побега из тюрьмы». Вау Вге- 
ак никуда не растянулся. Он 
является одним из самых 
компактных и насыщенных 
многосерийников на сегод- 
няшний день. 


К просмотру - пренепремен- 
нейше! 


-=Napalm=- 


Меня зовут детектив 
Бретт Хоппер. 

И это - день, который 
меняет всё... 


ТЕККОМ 


KINKREET 
/ BLACK & WHITE 


Что такое Город? 


Он большой, огромный, просто 
гигантский. Днем его можно 
проехать вдоль за три часа, 
а поперек за все четыре - 
столько в нем машин. В центре 
Города бетонные коробки, ра- 
стущие как на дрожжах; в сот- 
нях витрин отражаются лица 
зевак, в основном иногород- 
них, не местных. Они со свя- 
щенным трепетом смотрят на 
шестизначные ценники, мор- 
щатся от яркой иллюминации, 
и хотят жить где-то здесь, но, 
учитывая цены на жилье - это 
самая далекая мечта в их жиз- 
ни. На карте Город похож на 
огромного спрута, растянувше- 
го щупальца в стороны и об- 
хватившего землю вокруг себя 
с безмолвным криком «Мов. 
Имя этого Города - Киев, ияв 
нем живу, сколько себя помню. 


Со времен Вавилона и его Ва- 
вилонской башни города на- 


чали поражать воображение 
людей. Сейчас они все боль- 
ше превращаются в настоя- 
щие каменные джунгли. 
Джунгли, в которых вместо 
гигантских деревьев - небо- 
скребы, вместо лиан - сети 
проводов, вместо нор - кана- 
лизация и подземка. Люди 
в таком месте кажутся воро- 
шащимися кучами муравьев, 
которые бегут - каждый по 
своим делам. В джунглях есть 
тигры и львы, в городах - ма- 
фиози, бандиты и их при- 
спешники. Мелкие банды по- 
дростков ничто против них - 
так, кричащие обезьяны. Но 
у любых джунглей, как и у лю- 
бого леса, есть свои духи - 
покровители. Они конечно хо- 
рошие, но стоит злу выползти 
изямы, эти духи вполне могут 
обнажить клыки. А так они 
практически никем не види- 
мы, и зовут их: Белый и Чер- 
ный. Они живут в железобе- 
тонном Городе Чудес. Они его 
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Железобетон да и только 


покровители. Они бездомные 
дети, которые гасают по кры- 
шам и воруют еду, обходят 
свои владения и до смерти 
могут напугать чужаков, по- 
сягнувших на их территорию. 
Они ночуют в брошенной ма- 
шине, играют и любят меч- 
тать, особенно Белый. Это по- 
тому, что он младше. Они на- 
столько срослись с Городом 
Чудес, его ржавыми детски- 
ми площадками, сотнями ре- 
клам и плакатов, что чувству- 
ют его насквозь. Коты - так 
они себя называют. Никто не 
может понять, кто же такие 
Коты на самом деле, возмож- 
но, поэтому их боятся все - от 
мелких бродяжек, до Kpy- 
пных мафиози. Духов джун- 
глей стоит бояться — иначе 
можно не дожить до утра. Как 
показывает опыт, именно так 
и происходит стеми, кто поду- 
мал, что Город - принадлежит 
только ему. И таких героев по 
ходу сюжета будет несколь- 


ко. Оригинал данной истории 
принадлежит мангаке - Тайо 
Мацумото, который успешно 
издавал свою мангу «Белый и 
Черный) в 1993-1994 годах. 


Забавная штука - жизнь 


Майкл Ариас - первый аме- 
риканец (и иностранец вооб- 
ще), которому доверили вы- 
ступить в роли режиссе- 
ра полнометражного аниме 
в Японии. Обычно этот пост 
занимают сугубо японцы. 
Чтобы добиться такой высо- 
кой чести, бедному Майклу 
пришлось сначала порабо- 
тать на Джеймса Кэмерона 
(фильмы «Титаник», «Бездна», 
«Терминатор», «Чужие», «Пра- 
вдивая ложь»), а потом 1.5 лет 
прожить в Японии и прило- 
жить руку к целому перечню 
хитовых аниме. (А японцы 
продолжали делать вид, что 
его не слышат и не видят. 
Приходилось голодать.) 


«Аниматрица» (2003) - аниме- 
проект относящийся к миру 
трилогии «Матрица», который 
Вачовски доверили рисовать 
японцам, прославил имя Ари- 
аса в рядах продюсеров и на 
родине в США. Поймите пра- 
вильно: маститые дядьки Гол- 
ливуда, снимающие мега- 
блокбастеры, до сих пор не 
могут понять, как аниме-инду- 
стрия Японии в год зарабаты- 
вает столько же, если не 
больше, чем они. Комплексу- 
ют америкосы - жаба их да- 


вит, что онимз и хентай приду- 
мали не в США... Так вот, 
именно благодаря «Аниматри- 
це» Майкл сработался и вы- 
пил не одну рюмку саке с су- 
масшедшими аниматорами 
из «Студии 4С». Собственно, 
поедая с ними рыбу фугу в од- 
ной из забегаловок, он понял, 
что есть все шансы оказаться 
на том свете, и решил выдать 
свою сокровенную тайну. Тай- 
ну о том, что еще в 1995 году 
Ариас так вдохновился ман- 
rou «Белый и Черный», что на- 
рисовал сам 30-секундньй 
мультик на зту тему. 


- Вау! - сказал на зто вечно 
пьяньй и вечно молодой Ко- 
джи Моримото (мне не попа- 
далось ни одного интервью, 
где Моримото выглядит или 
говорит трезво), - Знаешь 
что, Майкл - а ведь у меня не 
менее буйная и обкуренная 
фантазия, чем у тебя! 


И выпив еще по три рюмки са- 
ке они вдвоем нарисовали це- 
лый промо-ролик под названи- 
ем Tekkon CG. Во время этого 
загадочного процесса амери- 
кос Ариес чистосердечно 
признался, что у него есть 
софт для рендеринга компью- 
терной графики в анимации, 
который он тайно писал на 
протяжении последних 7 лет 
для корейцев. Поэтому они 
опробовали и эти волшебные 
Ррибь возможности. Это помо- 
гло - посмотрев полнометраж- 
ку, вы вряд ли скажете, что там 


80% компьютерной графики, 
замаскированной под рисо- 
ванную анимацию. Таких фо- 
нов вы больше не увидите ниг- 
де: они просто гиперреали- 
стичны - никаких серых пятен, 
все как в жизни - разноцвет- 
ные урны и плакаты, обшар- 
панные стены, проржавевший 
крашенный металл - это ули- 
цы настоящего Города. Таких 
бэков в этом аниме сотни, 
если не тысячи. Майкл не отри- 
цает, что большое влияние на 
него при создании «Железобе- 
тона» оказал остросоциаль- 
ный фильм «Город Бога» 
(2002), в котором также глав- 
ные герои - дети, которые ве- 
дут борьбу за жизнь на улице 
с помощью оружия и насилия. 
Само аниме является как бы 
сплавом каких-то кинемато- 
графических идей Запада 
и культуры Востока, в частно- 
сти Японии. Авторы подчерки- 
вают, что действие картины 
происходит в вымышленной 
реальности, похожей на нашу, 
с элементами научной фанта- 
стики и духом 70-х годов Это 
аниме предназначено одноз- 
начно не для детей, так как до- 
вольно много сцен насилия, 
и что особо щемит сердце зри- 
теля - насилия над детьми. 


Тем не менее, сюжет построен 
динамично: экшен - сцены 
равномерно переплетаются 
со спокойными настроенче- 
скими эпизодами и диалога- 
ми. Напряжение сюжета до- 
стигает апогея под конец 
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фильма, когда все становить- 
ся совсем страшно и запутан- 
но. Нельзя сказать, что есть 
проходные герои, виртуозно 
раскрываются при помощи 
различных конфликтов харак- 
теры почти всех персонажей. 
Одна, две сцены и мы понима- 
ем - что тут парень храбрить- 
ся, матеря якудзу, тут — он де- 
лает в штаны от страха, а на 
самом деле хватает полсе- 
кундной заключительной сце- 
ны, чтобы понять - он просто 
маменькин сынок, который 
решил «покорить» столицу, да 
только руки коротки оказа- 
лись. Таким же образом ре- 
жиссер покажет как вне- 
ШНЮЮ «личину» персонажей, 
таки вывернет их наизнанку - 
раскрыв слабые стороны ра- 
нимой души. И все это не смо- 
тря на «корявую» моримотов- 
скую анимацию и прорисовку 
персонажей, которые ника- 
ким боком не вписываются 
В «большеглазые» стандарты 
Страны Восходящего Солнца. 
Конечно, это аниме проще 
причислить к арт-хаусу, чем 
к обычному ширпотребу. Нато 
тут вам и Моримото и «Студия 
4С», не раз и не два просла- 
вившаяся нестандартным под- 
ходом анимации и сюжетов. 


Секреты аниматоров 


Оригинальные рисунки и бэки 
нарисованны обычными по- 
стерными красками на обыч- 
ной бумаге, но самое глав- 
ное, КАК они нарисованы. Та- 


кое впечатление, что над каж- 
дым корпела как минимум ар- 
мия китайцев, столько там де- 
талей. Конечно, детали соби- 
рали «с натуры» - аниматоры 
фотографировали улицы во 
время своих обедов. Дабы не 
запутаться в расположении 
районов и мест, где бродят 
главные герои, художники 
возвращались к оригиналь- 
ной манге и рисункам Города 
сверху. Кроме этого самым 
сложным моментом для ани- 
маторов было учитывать ос- 
вещение городских кварта- 
лов, ведь оно в разное время 
дня - абсолютно разное! 


Размер рисунков изначально 
был выбран в пропорции под- 
ходящей для формата экра- 
нов в кинотеатрах. 


Сцены, где якудза напивает- 
ся в алом баре, а на стенах - 
сотни человеческих глаз, нет 
в оригинальной манге. Ее 
придумал и нарисовал арт- 
директор Кимура. 


Дизайнер песонажей Шоу- 
джиро Нишими придумал це- 
лый ряд «правил» для Белого 
и Черного: их реакции, харак- 
терные позы, движения, при- 
вычки. И заставил остальных 
соблюдать все это! Правда, 
хронический насморк Белый 
приобрел еще в манге. 


Обычно  сторибордь  соб- 
ственноручно рисует в хроно- 
логическом порядке режис- 
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сер. Таким образом работает 
Миядзаки и многие другие. 
В данном случае, чтобы со- 
кратить время работы, сцена- 
рий поделили на 3 части и от- 
дали трем разным людям. 
Процесс, конечно, контроли- 
ровали, особенно эмоции 
персонажей в каждой сцене. 


Над этим аниме работала ко- 
манда из 30 аниматоров, 
сам фильм был разбит на 
1538 отдельных сцен. Поэто- 
му, чтобы не запутаться, за- 
конченные сцены вычерки- 
вались красным цветом. 


Когда британский электрон- 
ный дуэт Plaid увидели саму 
анимацию, они закрылись 
в студии и решили заново пе- 
ределать все оранжировки. 
На последней неделе работы 
они спали в студии звукоза- 
писи на раскладушках. 


«Железобетон» выиграл нес- 
колько престижных наград 
на международных конкур- 
сах в 2006 году, в том числе 
он был назван фильмом №1 
2006 года по версии самого 
крутого музея Нью-Йорка - 
музея «Современного искус- 
ства», и целого ряда кинема- 
тографических и анимацион- 
ных журналов. Так что, если 
вы хотите причислить себя 
к ценителям артхаусной ани- 
мации, не колеблясь, попро- 
буйте «Железобетон» на вкус. 


Happyness 
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№6'2006 5 у d с диском 


І сдиском № сдиском (МИ | сдиском MM canckom о диском - 
б грн. б грн. б грн. 6 грн: 6 грн: 6 грн. 
без диска ШИ «без диска ШИ | без диска МИ без диска МИ (без диска МИ | бездиска| 
4 грн. 4 грн. 4 грн. 4 грн: 4 грн. 4 грн. 


Чтобы подписаться: 


1. Отметь те журналы, которые хочешь Общая стоимость выбранных журналов 
приобрести, подсчитай общую сумму - внеси ее 


в графу «Общая стоимость выбранных 


журналов». Фамилия Имя 
2. Перечисли получившуюся сумму на расчетный 
счет: 5 Индекс Адрес 


000 «Декабрь», р/с 26007103801 в АКБ 
- «Интеграл» г.Киева, МФО 320735, код ОКПО 
30262819 i 


3. Вышли по почте доставочную карточку и копию 
чека об оплате по адресу: ООО «Декабрь», 
ул. Половецкая, 3/42, г. Киев, 04107 Номер телефона (с кодом) 


4. Если есть вопросы, звони: (044) 495-14-00(01) 


я приобретения номеров за прошлые месяцы, обязательно перезвоните 
Твой «ШПИЛЬ?» Для приобр р р цы, р ‚р 


чтобы уточнить наличие необходимых вам журналов. — > 


_ БЕСПРЕРЫВНАЯ ПОДПИСКА | 
НА 2008 ГОД ОТКРЫТА! 


000 «Декабрь» 
04107, Украина, г. Киев, ул. Половецкая, 3/42 
Р/с 26007103801 в АКБ «Интеграл» в г. Киеве 
МФО 320735 код ОКПО 30262819 


Счет №555 от«1» октября 2007 г. 
Плательщик: 


| Шиы | 


see | ose п 


| Шпиль! Спецвыпуск | | Шпиль! Спецвыпуск | 


Всего к оплате: Я коп. (без НДС) 
ж НДС на отечественнье периодические издания не начисляется 


Внимание: счет действителен до 15.12.07. 
Менеджер по подписке С.С. Малышева 
Лист доставки №555 


Плательщик: 
Издание Кол. комплект.: 


Подписной 
период: 


Получатель (Наименование организации/ФИО) 


ФИО контактного лица 
Адрес доставки: 


Индекс Область 
Гарантированная доставка журнала происходит 


Район Город 
в именном конверте по всем регионам Украины. 


Улица Дом оф./кв. 


Редакционная годовая подписка возможна 
с любого месяца (например, с октября 2007 года 
по сентябрь 2008 года) 


Тел. Моб. тел. Факс 


Е-Май 


Need for Speed: ProStreet 


Empire Earth Ill 
Hellgate: London 


#12(73)'200 


Painkiller: Overdose 


7) 


. 
$ 


Видеоролики 


Assasin’s Creed 


Kane & Lynch Dead Man 


My Horse and Me 


Need for Speed ProStreet 


Обновления: 
TimeShi 


Восточный Фронт: Крах Анненербе 


BIB2 


Братья по оружию 


+ 
+ 


Программы: 


Набор программ на каждый день от журнала PC World 


Друзья и «зе бест френды»! 


Конец года оказался просто невме- 
няемым на разного рода хиты и ме- 
га-геймы. Посудите сами: только в 
этом номере журнала вы найдете 
целый пакет отличных игр разных 
жанров! К примеру, тот самый 
«Ведьмак» — мы никак не могли 
удержаться, чтоб вольготно не раз- 
местить его на 6 страницах. И так 
со всеми этими супер-продуктами 
игровой индустрии. Да, жизнь стано- 
вится тяжелее: игры занимают уже 
по полному двухслойному DVD. 
В «распакованном» и установлен- 
ном виде представляют собой ужас 
для владельцев ноутбуков с их то 
«винтиками» на 60-80, а при летной 
погоде - 100 Гб, и требуют себе 
(страшно сказать!) порой от 1 Гб 
оперативки (это если у вас на этих 
60-80 Гб живет зверушка по имени 
Windows Vista). И игры эти могут 
просто убить вас, поглотив на неде- 
ли с потрохами. Так сталось с Call ої 
Duty 4, Hellgate: London, Crysis и, ду- 
мается, до конца года это произой- 
детеще раз или пару раз. 


Не судите нас строго, но мы не смо- 
гли удержаться, чтоб не описать все 
стороны игрового процесса в этих 
мега-хитах, и посему вы сможете по- 
читать про них в следующем, январ- 
ском номере, который увидит свет 
уже меньше чем через месяц - за 
неделю до нового года. И долгими 
зимними вечерами, кто в каникулы, 
кто во время сессии или новогодних 
выходных, вы будете играть в непов- 
торимые мега-игрь, вдохновленные 
нашими одами этим проектам. 


Зима обещает быть незабывае- 
мой! С наступающим 2008 годом 
вас! И, как говорил один чемпион по 
Quake, «чистой плазмы вам и ясных 
целей»! 


Редакция «Шпиль!» 


- Інструкція для замовлення 


*> a аіфонічні мелодії: для замовлення відправ SMS- | Р» Тони для SMS: для замовлення відправ 5М5-повідом- | Вартість відправлення 5М5-повідомлень на номери 10659 — 129 й 
ажідоюлення з кодом мелодії на номер лення з кодом тону на номер | 5 грн. з ПДВ, 10899 — 9 грн. з ПДВ, 5599 — 15 грн. з ПДВ. 728 La 
> Резлтони (MP3): для замовлення відправ SMS- | В» Преміум-ігри: для замовлення відправ 5М5-повідом- | Отримання — безкоштовно. 19) - 
: , i 7 
- 7 } 


‘ 


SOS домлення з кодом реалтону на номер лення з кодом гри на номер | Для отримання WAP-nocnyr необхідно активувати та налаштувати 
> Тони для дзвінка: для замовлення відправ 5М5- | > Java-irpu: для замовлення відправ 5М5-повідомлення з | WAP. Перелік моделей телефоніз, що підтримують послуги, дивись 
домлення з кодом тону на номер кодом гри на номер | на Www.fishka.ua, повний катало! 


вісів на wap.fishka.ua 


БЕЗКОШТОВНИЙ КАТАЛОГ 


} Газі Christmas George Michael 59067278 | 
| Снегом белым _ Повалий и Басков 59626378 | 
| All want for Christmas 15 you Мапа Сагеу 59067178 | 
Внатуре Потап и Настя Каменских 59626978 


Bob 5іпсіаг 59624078 


i : What I want 
Ss : 

_ Відправ SMS з цифрою на номер 

, отримай МАР-адресу та завантаж 


Имп V-Label 59624578 | 


| Baby when the light Oavid Guetta, 59623778 | 


різних жанрів та стилів 


Оновлення каталогу - щоденно. 
Каталог сумісний лише з телефонами, 

які мають підтримку технології java 
тарифікується лише вартість стандартного 
5М5-повідомлення згідно тарифного плану 
оператора та використання WAP. Оновлення 
каталогу здійснюється за допомогою WAP 


| 1973 James Blunt 59614678 1 


) Barracuda Fergie 59619478 § 


* 


3 What I've done Linkin Park 59614178 ї 


| Втома Виталий Козловский 59622778 | 


| Хлопці-олігархи Скрябін 59627178 | 


| The robots DjTimo 59626178 


СНІГУРОНЬКА 5 
5ЕХ-ВИКРАДЕННЯ ВИЙ Р Stronger 


ре 


Kanye West 59625878 | 


Й 2 Kaiser Серега feat. Azad 59614978 


The Chemical Brothers 59611878 


The test 


| Голубые глаза Мг. Credo 59619078 


Бех похищение 


код 19277478 on 1926667 10899 Yd PEAATOHM (MP3) )))) 


зустрічай розкішних дівчат відомого | ооо рання 
о г ная World Christmas Ww _ R.Kelly 6135478 
ун у Christmas in my heart Sarah Connor 6174278 
Новый "Новый год" Гоман, Панайотов, Чумаков 6124478 
Внатуре 75032878 
Дни глам\ 0 8 
ни и МЫ 57 
УЛЬОВИЙ КІЛОМЕТР Е Ай КАЙ. 75024778 76678 
На обратной стороне луны (гетіх Марта 75004978 
а нет /матур 5016878 
VovaZiL'vova feat. Тина Кароль 75011978 
Дима Климашенко 75013878 а ‘ 
5 : i Мечты Мечты 75014078 Щи у дог ЕЕ ть 
й № б _ | Мальчик Сереженька _ 01 5іопи Ангел-А 75016378 у - [СНОС СУ 6 СС 35 
- Е Livin'n V-Label 75019578 SETTERS = 
код 19277 ко 7678 Бо К the boat ап 6697078 
й 5 Umbrella Jumpstarz 75019478 
| рада Алена Высоцкая 75030178 
Хлопці-олігархи Скрябін 75033078 
(Люблю его Тина Кароль 75000978 
Все будет офигенно Павел Воля 6698678 Р Е 
_ Чики ер 75002278 з ; | Se 
Питерская Гарик Кричевский 75004078 ин —7 


’Равнодушна Винницкая Алена 75004178 8378 код 19278778 
Ястобой АніЛорак 6699178 Не 
В радости и разл! Женя Фокин 75001278 

ОРІ love Snoop Dogg 75009978 JekLOPTWKY 

АТВ 75020678 
Голубые глаза Mr.Credo 75002078 


| Обними меня Чай Вдвоем и Полякова 75002178 


Допоможи сміливцю Деріллу л з ншневий Коледжу Я знаю, это ты неднгелы 6185778 
трийняти бій з нечистою М ЧО Й Параллельные Валерий Меладзе 75001378 


caso vie he НЕ Мика Ньютон feat. Потап 6688878 

У gee ак й Ядовитая звезда Мумий Тролль 6694878 

еее РЕ 3. OTe Е 3 old on mbaland 6699978 
| списка [0030930005 


EY seal coin Me haces falta Jennifer Lopez 6624278 
ХІТОВІ ГОЛОВОЛОМКИ 0 е 6624378 
ВІД SEGA 


LARSON это я LARSON 75001478 


ШАЛЕНИЙ НОВИЙ РІК 


< 


Мороз - красный нос, Снежная Королева звонит! 170026678 


код 19278178 é Уже хватит репетировать Новый Год 170036578 


0, 5140, 3220, 7260. 6020, 6021, 6822, 6030, 51401, 2610, 2626 
й, 5500 SPORT, #800 Sirocco; Sony Ericsson: K300%, 3300 
= Nola: 6600, 7610, 6260, 6670, 6530, 3230, 6580, 6681, N70, 325 


snasonic: V52, VS7; Samsung: X100, X609, 
2 0, €230, C20, X620, 530M, C130, C100, C240 | Q = Nokia: 3200, 7200, 6610), 6220, 6820, 6610, 7210, 2650, 3120, 6810, 
jiemens: 481; Stemens: 465, СХ65, 565, СКЛО, 5К65, №75, C75, | 7250, 2652, 5100, 6100, 6800, 3300, 7250, 3100 

0,5265, METS, $75, 5475 : №90, E60, £70, №80; Samsung: XB 
а: ‚ 
2 C1100, C1250, 6210, Кб225 $ = Nokia: 8910, 35101; Sony Ericsson: 2600, 1639, 1610 

F = Motorola: КОЛА КЗ, RAZR Ух, ¥6 maxx; Nokia: £90, 5700, №76, £65, | T = Samsung: £430, £200, £740, 0500, £720, £530, 2130, £730, £760, 0500Е, 
$110 Navigator, E51, 6120 classic, N71, N73, E50, N93, 6290, N95, NO3i; 500, E570, £790 

Sony Ericsson: W900i, W950i 450, Р510, E710, £300, ЕЗБОЕ, £356, X810, £360. £370, 


Тебе звонит Дед Маразм и Придурочка! 170023878 


у Siemens: (60, AGS, 555, 


В праздник Новый Год никто трубку не берет! 170026078 


Сейчас мы вам устроим! Мэри клизмаз! 170025878 


10659 


Дед Мороз принес из лесу полну гору 5М5у 170002378 
| Фам снова шифровка от Деда Мороза 170002478 
С Новым Годом сквозь буран поздравляет вас друган 170002078 
Вам 5М5 от Санта Клауса 170002278 
С Новым Годом с Колымы поздравленья шлют кенты 170002178 
Желаю сегодня много праздничных 5М5 170086878 
Получите праздничное SMS, распишитесь | 170075178 
цій Лови праздничную $М$ку 170071778 

Й te Тебе пришло SMS с поздравлением 170115378 


у £800, ЕВ2О, Е100, ЕЗЗО, £630, ХАБО, Х660, E810, 


(550, C380, У180, У220, C390; Siemens: C65, 565, C72 И = Sony Ericsson: 820}, K810i, $7001, K790i, Ka0ai, 8501 
525, ¥300, ¥600, ¥620, V535, ¥500, 635 = Sony Ericsson: К550, W610i, 21010, K700i, K750i, K600i, W800i, 28001, 
00 Prism, 8600 Luna, 6555, 5510, 5267, 6270, 6280, 7370, | W550i, V6O0%, K610i, W810i, W700i, 2510, W716i, 2710, 75501, КОВІ 
90, 5300, 6288, 7373, Samsung: £840, D900i, 4600, | У = Sony Ericsson: W200i, 23101, КБООЇ, 15001, 2520, K520i, 3 
820, 0500Е, £900, 0830, 0900, 0840 310i, K3201 
9 classic, 3110 classic, 3500 classic, 6111, 6125, 5200, 6085,6151 | 2 = Sony Ericsson: Розоі, МБК 


i 2530i, 


'3400, (3320, (3380, F3000, M6105, C3 
= emnestz: (RIE КЗ, RAZR V3x, VE maxx 

£398, RAZR V3, UG PEBL, V360, 17, Я 
12R 73, W510; Nokia: 7500 Pris 
6270, 6280, 7370, 6131, 62 


Аля абонентів усіх національних 
С5М-операторів 


, у236 
Жатка: (50, С380, V180, 220, (390 

25, У300, ¥600, 4620, V535, У500, Уб35 

, №6, E65, 6110 Navigato 20 classic, 
290, №95, №931 
classic, 3110 classic, 263 


оч, X140, (230, C210, C130, C260 
220, £100, E330, £630, Х460, £216, 


Контент-провайдер ТОВ "Поїнт Кон" 


_ 11, 6060, 7360, 6103, 6 Повний перелік мелодій, логотипів, листівок, 
SE п С Point Com и: 
140, 3220, 7260, 6020, 6021, 5222. 5030, 5140), = Sony Ericsson: 29901, №6001, 9507 ©2007 а також партнерські програми www.fishka.ua 


Point Com Ltd 


= Sony Ericsson: K200%, 3001 Peer 


т Какая тяжелая SMS, в ней много поздравлений 1 70086978 


Технічна підтримка (044) 586 4509 (цілодобого) 


У 


уяви неймовірну реальність 


Швидкість. Жага до неї змушує різати воду, утво- 
рюючи піну. Вітер в обличчя. Запах хвиль. Кермо. 
Все у твоїх руках. Поринь у неймовірну реальність з 
високошвидкісними моніторами від Samsung. 


Монітори Samsung 931BW та Samsung 961ВЕ роб- 
лять неймовірну реальність доступною кожному зав- 
дяки екстремальній швидкості реакції матриці, що 
дорівнює 2 мс. Глянцеве покриття стильного 961ВЕ 
та мультимедійного 931ВМ/ надає зображенню біль- 
шої чіткості та точності, а роботі та відпочинку — 
додаткового комфорту. Монітори Samsung здатні 
задовольнити найвибагливіших! 


Інфо-служба Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 


(дзвінки зі стаціонарних телефонів в межах України безкоштовні) 
www.samsung.ua 


SyncMaster 
931BW 


SyncMaster 
961BF 


